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CD melléklettel 


Magyar nyelvű 
PhotoShop oktatóvideó a CD-n! 
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Sokktechnikák 


Kézzel rajzolt Kulisszák mögött Me hnásozá 


raj zfilmek így készültek a Hellboy Tippek, ötletek 


Egy szép korszak vége elteztei 


; ú  E.9 
ec. shot! 828 
c A /8ony" és ter shot" a:Son 

Merton lapan beje: tt ta ei. 
A kép Cyber-shot F828. Gal tévés a 


Wwww.sony-europe.com , 
www.sony.hu p 


bevezető 


Tisztelt Olvasóink! 


Újabb lapszám, újabb érdekességek — nem csak a lapon belül, hanem a lap életében is. 
Az első számú változás, hogy CD mellékletünkön a mostani számtól kezdve rendszere- 
sen megtalálhatóak lesznek magyar nyelvű oktatóvideók. Ebben a hónapban a legújabb 
Fülöp Viktor Photoshop HEHÁNY érdekes újdonságát mutatjuk be az érdeklődőknek j 
A másik, lapunk életében igazán fontos esemény, hogy következő számunktól Magyaror- 


28 ze 
főszerkesztő szág két legnagyobb példányszámú digitális művészeti magazinja, a DigitArt és 
a Design21 egyesíti erőit, és a két szerkesztőség közös erővel fog munkálkodni az új új- 
. ..a DigitArt és ságon. A lap neve pedig DigitArt lesz. 
95 ja) Design21 egyesíti erő- Úgy gondolom, hogy ez jelentős lépés lesz annak a célnak az elérése érdekében, hogy 
1t, és a két szerkesztőség Onöket minél szélesebb körű információkkal lássuk el. 
közös erővel fog munkál- De addig is jó szórakozást és böngészgetést kívánok mostani lapszámunkhoz. 


kodni az új újságon 99 


Következő számunk október 25-én jelenik meg. 


Tartalom1oO 


Hasznos dolgok 3 

A DTP-hez elengedhetetlen kellékek, segéd és Az első oktatóvideó Photoshop CS-hez. Itt még csak az 3 

alprogramok foglalnak itt helyet. alapokat tekintjük át, de programba implementált sok új le- : 
hetőség miatt öreg rókáknak is érdekes lehet. 


Pluginek 
Kedvenc munkaeszközeinkehz találunk itt néhány érdeke- 
sebb kiegészítést 


Web3D 
Az Internet jövőbeli grafikus lehetőségeit taglaló cikkünk- 
höz gyűjtöttünk itt össze magyarázó ábrákat, érdekes, elő- 


remutató megoldásokat használó programokat. 


CD-tartalom10 
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Újdonságok 


RHENTA LS.X 


Attrakció 


22 Sokkoló reklámok 
Ha nem megy szép szóval 

32 Vizuális effektek a Hellboy-ban 
Pillantás a színfalak mögé 

38 Janosek Zsolt 


I C ; TI CG 0 N T E N T Indiánok, nők, s a kifinomult belső világ digitális leképezése 
40 Web 3D helyzete 


46 Keep Smiling 
A , szmájli" igaz története 
48 Egy bogár 2D-s élete 
ízeltlábú sztárok 
50 Michael Freeman 
A lehetetlenek fotósa 


Háttér 
54 Valós és virtuális fények 
A világ 3D-s szemmel 
60 3D viadukt íveli át a köröshegyi völgyet 


64 Autógyártás 3D-ben 
A Balatonra nem visz el, de szépnek szép 


Mac-rovat 


68 A G5-ről mélyebben 


Hardverteszt 

74 Egerek talpon és hanyatt 

80 Csúcskategóriás monitorok tesztje 
Trükkök 

84 Tüutorial tartalomjegyzék 

86 Funkciók és parancsok használata Corelban 
88 Gondosan megválasztott segédek 


Az eszközválasztás fontossága 
96 Flash-mester I. 
A Macromedia Flash animációk készítésének alapjai 
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Ne fogja 
a nyaralásra! 


Most csak 990 FT/nónap-os 


előfizetési áron juthat hozzá a PC Worldhöz! 


Az akció 3 hónapos előfizetés esetén érvényes, mind a CD-s, mind a DVD-s változatra! 


már csak 
nap Ne 
3 hó AJtozaton 


a DVD-s Va 
neti mes 
néz dio a 


adásait! 
c Stu : 


Lapelőfizetés leggyorsabban: 
http://mediashop.idg.hu vagy terjeszteswidg.hu 


[dd WORLD 


Magyarország legolvasottabb PC-s magazinja 


latok feldolgozhatósága miatt csak azon új, illetve CD-s előfizetésről DVD-sre áttérő előfizetőinkre v 
akik az IDG Magyarországi Lapkiadó Kft-nél fizetnek elő! 


illusztráció: €2003 www.amazonsoul.com 


3ds max 

alias maya 
softimage XSI 
character studio 
discreet combustion 


alapos 
hasznos 
gyors 
hivatalos 


cinema 4D I lightwave 
dreamweaver ] flash ] golive 
photoshop / illustrator [ indesign 


d training 


www.3dtraining.hu (1) 359-6410 


Studio21 Training Center 
már Nyugat-Magyarországon is! 


Jelentkezés és i 
MKM Kft 


Studio21 


discreet 
training 
center 


autodesk 


authorized training center 


Digitális Film 8. Utómunka 
Digitális videoszerk:i 
2D-3D Integráció 


DTP I Rajzfilm I Multimédia 
Grafika ] Tipográfia 
Webdesign 

Rajzfilm animáció 


Építészet ] Design [ CAD 
Építész látványtervezés 
Lakberendezés 


[DIGITAL MEDI 


ANIMATION : FILM - POST 1A - DESIGN 


NYUGATI TÉR 4. 1/14 


JDTRAINING.HI 


Digitális festmények 
— új művészeti korszak? 


A HP az ArtgScience program ke- 
retében meghirdetett pályázatát a 
Szépművészeti Múzeum nyerte 
meg, így a múzeum teljes műgyűj- 
teményét digitalizálhatja a közeljö- 
vőben. A HP nemzetközi kezdemé- 
nyezése keretében már több világ- 
hírű múzeum gyűjteményének el- 
kés 


végre hazánkban is megindulni lát- 


ült a digitális változata, s most 


szik ez a kétségtelenül új művészeti 
korszakot nyitó folyamat. 

Gabriele Zedlmayer, a HP euró- 
pai vállalati kapcsolatokért felelős 
vezetője a pályázat lezárásának 
bejelentésekor elmondta: a HP az 
ArtgScience program keretében 


adományozott eszközöket a Szép- 
művészeti Múzeumnak, számító- 
gépeit és digitális képalkotási be- 
rendezéseit a jövőben klasszikus 
sához — 


műalkotások restaurá 
például a képfeldolgozás, a -táro- 
lás és -katalogiz; 


s — használhat- 
ják fel. Mojzer Miklós, a budapes- 
ti Szépművészeti Múzeum igazga- 
tója szerint a HP programjában 
való részvétel nagyszerű lehetősé- 
get nyújt a restaurátoroknak 
ahhoz, hogy eddig megkezdett 
munkálataikat mostantól sokkal 
hatékonyabban, korszerűbben 
tudják folytatni. A főigazgató ki- 


emelte, hogy a mintegy 25 millió 


forintos ,adománynak" köszön- 
hetően kutatásaik is jelentős mér- 
tékben fejlődhetnek. Példaként 
említette a korai fatáblaképeken 
található alárajzolások, röntgen- 
felvételek digitalizálását, valamint 
az Antik Gyűjtemény egyes mű- 
tárgyainak infravörös vizsgálatát. 
Mojzer Miklós beszámolójából 
azt is megtudhattuk, hogy a HP 
pályázatának győzteseként 

a Szépművészeti Múzeum asztali 


számítógépeket, noteszgépeket, 
digitális fényképezőgépeket, 


nyomtatókat, szkennereket és 
projektort kapott, amelyek segít- 
ségével immár modern, korszerű 
technikai háttérrel folytathatja 
eddigi munkáit. Beck György, 

a HP Magyarország vezérigazga- 
tója a pályázat lezárását jelentő 
sajtótájékoztatón elmondta, hogy 
a vállalat fontosnak tartja a hazai 
kulturá 


intézmények, múzeu- 
mok támogatását, valamint az in- 
formációs társadalom minél szé- 
lesebb körű kiépülését, hiszen 

a HP Európa-szerte aktívan részt 
vesz a kulturális és művészeti élet 
segítésében, s most — szeren- 
csénkre — Magyarországra esett 

a választás. 
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Alapítványi 
fotóiskola — 
mindenkinek 


A Fotografus.hu — 
Alapítvány a Magyar 
Fotográfiáért egy vi- 
szonylag új szerve- 
zet (2002 óta műkö- 
dik), s célja a ma- 
gyar fotósok folya- 
matosan alakuló, ön- 
kéntes csoportosulá- 
sa. ,Olyan alkotói 
kört és légkört sze- 
retnénk létrehozni, 
ahol a résztvevők 
kölcsönösen tisztelik 
egymás munkássá- 
gát, bármennyire el- 
térő műfajokban 
vagy stílusokban te- 
vékenykednek is" — 
vallják az alapítvány 
munkatársai. Ennek 
a remek kezdemé- 
nyezésnek köszön- 
hetően egy újabb fo- 
tósiskola is megnyi- 
totta kapuit, amely- 
nek segítségével 
minden fiatal tehet- 
ség - elérhető áron — 
megismerkedhet 

a fotóművészet vilá- 
gával. Megfelelő 
technikai háttérrel 
tanulhat és dolgoz- 
hat, s végzettsége 
mellé alapítványi tá- 
mogatást, szakmai 
segítséget is kaphat. 
Az Alapítvány a Ma- 
gyar Fotográfiáért 
iskoláját az 
Közoktatási Értékelé- 
si és Vizsgaközpont 
nyilvántartásba vet- 
te 2003. ius 31-én. 
További információk 
és on-line tárlatok 
megtekinthetők 

a www.fotografus.hu 
"weboldalon. 


2004. július 5 
vendég jelenlétében átadták az idei 
Red Dot díjakat, a legjobb forma- 


én 1400 meghívott 


tervezők és dizájnerek munkáinak 
elismeréseként. Az év egyik legje- 
lentősebb dizájneseményét az 
esseni Design Zentrum Nordrhein 
Westrfalen (Észak-Rajna- Vestfália 
Dizájnközpont) bonyolította le, 
igen nagy érdeklődés mellett, ko- 
moly sikerrel. A közel 4 ezer neve- 
zett termék között nemzetközi 
zsűri ítéli oda az arra méltóknak a 


,Piros pontot", melyet azok mint- 
egy tanúsító védjegyként használ- 
hatnak 


Am még ebből a váloga- 


tott mezőnyből is csak a legjobbak 
kerülnek a , best of the best" kate- 
góriába. 

knek 

t és gyártóit díjazták ezen 


Ennek a közel negyven term 


a terv 


a gálán. Az év dizájncsapata címet 
az idén a Pininfarina stúdió nyerte 


el. Prof. Dr. Peter Zec, a Design 


Center igazgatója, és a neves díj 


alapítója a díjátadó gálán jelentette 


be, hogy a Design Zentrum 
Nordrhein Westfalen partnerkap- 
csolatot ajánl fel Magyarországnak 
2005-re. Mivel az Európai Unió 
bővítése jegyében a Red Dot csapa- 
ta partnerkapcsolatot szeretne ki- 
építeni a csatlakozó országokkal, 
elsőként, 2005-ben Magyarors 
ztották. A Ma 


tervezési Tanács és a Design 


got válas 


gyar Forma- 


Zentrum Nordrhein Westfalen kö- 


zös programokkal kívánja kölcsö- 


nösen növelni ismeri 


égét. 


Leviss Design: 


pályázat vérbeli tehetségeknek 


Kihirdették a második Levis 
Digital Arts Award (DAA) idei 
győztesét. A nyertest nyilvános s; 
1 választották ki. Az angliai 


vaz: 


Lincoln Egyetem hallgatója, Jasson 
Yip a voksok 23 százalékának meg- 
szerzésével biztosan végzett az 
élen. A díjjal járó presztízs mellett 
egy Apple iBookkal gazdagodott, 
továbbá lehetőséget kapott, hogy 
szakmai gyakorlatát Lateralban 
tölthesse, a Levis európai digitális 
kommunikációs ügynökségnél. 

A pályaművek készítőinek az volt 


a feladata, hogy tervezzék meg 

a Levis európai weboldalát, amely 
kifejezi az új 501-es termékcsalád 
, anti-fit" arculatát. 

A végső győztest egy ötös mezőnyre 
szűkített listáról választhatták ki az 
érdeklődők. A rostázást a Levis 


laterali szakemberei és a BHH rek- 
lámügynökség munkatársai végezték. 
Yip félúton jár grafikusi diplomája 
megszerzésében, és elmondása sze- 
rint mostantól kezdve tanulmányai 
befejezéséig a screen-based (képer- 
nyőalapú) dizájnra koncentrál. 


A Sony 
legvékonyabb 
digitális 
kamerája 


A Sony tavaly októbe- 
rében megjelentetett 
T1-es gépe után beje- 
lentette a legújabb la- 
Pos és rendkívül vé- 
kony Sony DSC-T11- 
et, amely az előbb 
említett modellnek 
továbbkicsinyített vál- 
tozata, technikailag 
hasonló paraméterek- 
kel. AT11 szinte fel- 
foghatatlanul vékony, 
mindössze 17 mm, 
divatos rozsdamentes 
acél háza is csak 161 
gramm. A CCD érzé- 
kenysége 5 mega- 
Pixel (38-114 mm-es) 
3x-os optikai és 6x-os 
digitális zoom átfogá- 
sú, és mozgóképek 
rögzítésére is kiváló- 
an alkalmas. 


Rekord- 
nyereség az 
Apple-nélű 


Az Apple közzétette 
a 2003-as pénzügyi 
év június 28-án záró- 
dó, harmadik ne- 
gyedévének eredmé- 
nyeit, amelyek sze- 
rint a vállalat 19 mil- 
lió dollár — azaz rész- 
vényenként 5 cent — 
nyereséget ért el, 
szemben az elő: 
pénzügyi év azonos 
időszakának 32 millió 
dollár — azaz részvé- 
nyenként 9 cent — 
nyereségével. , Büsz- 
keséggel tölt el min- 
ket, hogy a nehéz 
gazdasági helyzet- 
benis sikerült felül- 
múlnunk az elemzők 
várakozásait és a sa- 
ját terveinket is" — 
mondta Fred Ander- 
son, az Apple pénz- 
ügyi igazgatója. 
,./Gazdálkodásunk to- 
vábbra is sikeresnek 
bizonyul, készpénz- 
készletünket sikerült 
4,5 milliárd dollár fö- 
lé emelni. A negyedik 
negyedévre előrete- 
kintve a forgalom 
erősödése mellett 
enyhén javuló nyere- 
ségre számítunk." Az 
Apple egyébként 

a vizsgált negyedév- 
ben 771 ezer darab 
Mac számítógépet 
értékesített, ezzel im- 
már bizonyossá vi 
hogy egyre nagyobb 
verseny várható 

a professzionális szá- 
mítógépek piacán. 
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Újdonságok ] Hírek 


Új alelnök 
az Adobe-nál 


Az Adobe Systems bejelentette, 
hogy John Brennant nevezte ki az 
új vállalatfejlesztési első alelnök po- 
zícióba. Brennan az Adobe stratégi- 


ai tervezését, a fúziókat és felvá. 


vetsé- 


lásokat, illetve a szakmai 


geket fogja vezetni és irányítani, 
közvetlenül az Adobe elnök-vezér- 
igazgatója, Bruce Chizen felügyele- 
te alatt. , John gazdag vállalatstraté- 
giai, üzletvezetési és műveleti ta- 
pasztalatokkal rendelkezik" — 
mondta Bruce Chizen. , Vezetői ké- 


pességei és piaci tapasztalata révén 

az Adobe vezetőgárdája egy értékes 
taggal bővül". , Az Adobe kiemelke- 
dő szereplő a szoftveres technológia 


világában" — nyilatkozta Brennan 

a kinevezését követő sajtótájékozta- 
tón. , Örömmel tölt el, hogy az 
Adobe további piaci növekedési tö- 
rekvéseit segíthetem". Brennan az 
Adobe-hoz a Hewlett-Packardtól 


került át, ahol előzőleg a vállalat 
i kis- és k. 


égeinek els 


nemzetk: pes üzleti 


alelnöke volt. 


tevékenys 


Ilyen minőségében Brennan a KKV 
szegmensbe irányuló termékportfo- 
lió értékesítési és marketing tevé- 
ezette 
HP vállalatfejlesztését, 


kenységéért felelt. Brennan v 


korábban a 


többek között az általános tervezést 
és az ezzel kapcsolatos vállalati be- 
fektetési tevékenységeket. 
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Újdonságok ] Hírek 


A Trans-Europe Kft., az swf.hu és az 
Egyszervolt.hu Azui él és mozog cím- 
mel meghirdetett pályázata július vé- 
gén sikeresen lezárult. A pályázatot 
kiírók olyan flash-animációk beküldé- 
sét várták, amelyek gyermekeknek 
szólnak, kb. 15-60 mp hosszúak és 
meséket, verseket, dalokat, kreatív öt- 
leteket dolgoznak fel az alkotói sza- 
badság tiszteletben tartása mellett. 
Mivel a flash-animáció stílusát, kivite- 
lezését a pályázat meghirdetői nem 
határozták meg, ezért az indulók szí- 
nes, változatos szemléletű alkotások- 


kal lepték meg a bíi 


A Canon az otthoni 
fotónyomtatást segíti 


A Canon nemrégiben bejelentet- 
te, hogy piacra dobja stratégiai 
fontosságú, futurisztikus stílusú 
PIXMA sorozatát, amely a szemé- 
yi fotónyomtatók iránti gyorsan 
növekvő igények kielégítését cé- 
ozza. A takarékos, de minőségi 
nyomtatás elvárásainak megfelelve 
a PIXMA-család minden tagja 2 
pikoliteres, vagy annál is kisebb 
térfogatú tinta 
zik, 


tőleg a kétmilliomod része egy át- 


seppekkel dolgo- 
ami azt jelenti, hogy hozzáve- 


agos esőcsepp méretének. A digi- 
tális fényképezőgépek gyors üte- 
mű terjedésének egyenes követ- 
-ezménye az otthoni fotónyomta- 
tás iránti igények növekedése -— ál- 
ítják a Canon szakemberei. Az 


olyan pi: 


kat, ráadásul 


A víz alatti 
fotózás 
titkai 


Akadnak olyanok, akik 
még a kikapcsolódás- 
ban is megtalálják 

a művészetet, így ösz- 
szekötik a búvárko- 
dást a víz alatti fotó- 
zás művészetének 
megismerésével. 
Bobály Mihály inter- 
netes oldala kétségte- 
lenül a sport és a fotó- 
zás szerelmeseinek is 
szól, és a honlapon 
található csodálatos 
víz alatti képek tanul- 
mányozására is érde- 
mes szánni néhány 
percet. 


www.scubadiving.hu 
Gyorstüzelő 
nyomtatók 
az Okitól 
Az Oki, a nyomtatott 
üzleti kommunikáció 
áá KN . specialistája nemrégi- 
ci tényezők, mint az egy- ben megjelentette el- 
javuló ny. atási minőség. az ső negyedéves előze- 
re javuló ny omtatási minőség, az EGET ARTÉE 
alacsonyabb árak, nagyobb kom- ebből jól látható 
EEG KEZ e és NÉLeS E vj 6.  anyugat-európai szí- 
patibilitás: és könny ebb kezelhető HETET ortt TE 
ség, szintén erősítik azt a tenden- ac jelentős bővülése. 
ciá 7 álók köz zi E szerint az Oki az év 
elát hogy a felhasználók közvetle élő mégyesébet ék 
nül a fényképezőgépükből akarják — ték szerint a második 
a ye PETI helyet szerezte meg 
Eiayonatatti a foróikat; A ,plag T86ős idd részese. 
and print" fotólabor minőségű désével, míg volumen 
i Es bő égének birtoká- alapján 1496-kal 
nyomtatás képességének birtoká áhármadk hejen ük. 
ban a Canon nagy elvárásokkal Magyarországon az 
Oki az első negyedév- 


bocs 


tja útjára a 8 új PIXMA ké- 
szüléket. Közülük 5 támogatja a 
PictBridge szabványt, amelynek 
eredményeképpen a mai fényké- 
pezőgépek nagy része közvetlenül 
— személyi számítógép közbeikta- 
tása nélkül — csatlakoztatható hoz- 
zájuk. 
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ben a színes LED- il- 
letve lézernyomtatók 
piacán 9,596-os érték 
szerinti részesedésé- 
vel - megelőzve több 
gyártót — a 4. helyet 
foglalja el amagyar 
piacon, számolt be 
nemrégiben a kiadott 
közleményében. 


a pályázók száma jóval a várt fölé 
emelkedett, a szervezők nagy örömé- 
re. Az első helyezett pályázó Móricz 
Zsigmond lciri-piciri című verses me- 
séjét dolgozta fel, szépen kidolgozott 
figuráit érdekesen mozgatva. A meg- 
osztott második díjat egy érzelemgaz- 
dag népdalfeldolgozással (Indulj el egy 
úton) és egy igazi családi team-mun- 
kával (Tavaszi nap) érdemelték ki 

a kreatív jelentkezők. A színes pálya- 
munkák láttán a kiírók úgy határoz- 
tak, hogy a pályázatot — tehetségkuta- 
tó célzattal — ez év szeptemberében 
ismét ki; 


v.egyszervolt.bhut 


A Xerox széles formátu- 
mú nyomtatókkal újít 

A Xerox Corporation két olyan új, 
fekete-fehér, széles formátumú 
nyomtatórendszert mutatott be 

a közelmúltban, amelyek minden 
őségű nyomtatónál 
kisebbek, teljesítményük azonban 


eddigi ilyen min. 


meghaladja azokét. A gépészet, az 
építészet, a kormányzati munka és 
a gyártás, vagyis minden mérnöki 

tervezés területét megcélzó Xerox 
6030 és 6050 széles formátumú 
(Wide Format) rendszerek lehe 
teszik az épí 
tervek, az építészeti vagy gépészeti 

ábrázolások, valamint a térinforma- 


sz- és építőmérnöki 


tikai térképek nyomtatását és 
szkennelését. A Xerox bejelentése 
szerint mind a Xerox 6030, mind 

a 6050 három különböző konfigu- 
rációban kapható. Mindegyik rend- 
szer megvásárolható nyomtató vagy 
másoló/nyomtató konfigurációban, 
egyetlen vagy két különböző vezér- 
lővel, illetve különálló, színes háló- 
zati digitalizálásra alkalmas 
szkennelő rendszerrel ellátott 
nyomtató konfigurációban. A 600 x 
600 dpi maximális felbontású be- 
rendezések a színes vagy fekete-fe- 
hér szkennelést is lehetővé teszik. 


PictureMate, avagy 


a fényképbarátok kora 


Az EPSON legújabb nyomtatója 
végre azt a célcsoportot célozza 
meg, amely talán a legnagyobb: 

a családi fotókat kattogtató apuká- 
kat, nagybácsikat, illetve minden 
olyan embert, aki 


zeretnek — de 

akárcsak fél-profi szinten sem tud- 
nak - fényképezni. Akik 
készítenek képeket, majd elküldik 


ívesen 


azokat másoknak, vagy gondosan 
ják őket, akik 
, vagy ajándé- 
kozzák el fotóikat, akik pénzt: 
jukban hordják fényképeiket, vagy 
éppen keretbe foglalva állítják ki 


fotóalbumba raga 


szívesen mutogatjá. 


árt 


A Xerox Docushare szoftvere se- 
gíti a NASA tudósait a Mars Ro- 
ver űrszondák által bányászott 
adatok elérésében és megosztásá- 
ban -— számolt be a cég vezetője 
egyik sajtótájékoztatóján. A NASA 
több millió kilométer távolságban 
működő két Mars-kutató űrszon- 
dája szorgosan gyűjti a vörös boly- 
gó adatait, amelyeket azután 

a NASA projektcsapata elemez, 
majd a Xerox Corporation 
DocuShare vállalati tartalomkeze- 
lő szoftverével a feldolgozott ada- 


őket a szekrényre — most örülhet- 
nek, a cég új nyomtatóját éppen ne- 
kik találták ki. A PictureMate egy 
kicsi, kompakt, hordozható fotó- 
nyomtató, amely 10x15 cm-es, vagy 
ennél kisebb méretű képeket készít. 
A PictureMate-hez nincs 


mítógépre — ez csupán periféria- 
ilék, ha úgy tetszik, különle- 


gessége éppen korlátlan mobil. 
ban rejlik. Az EPSON legújabb ter- 
méke a es forgalomban lévő 


memóriatárolóval képes magát 
megértetni, legalábbis a cég állítása 
int. A PictureMate szinte vala- 


szeri 


tokból olyan információgyűjte- 
ményt készít, amelyet bárhol 
könnyen elérhetnek és megoszt- 
hatnak egymással a Mars-projekt 
tagjai — számolt be a vállalat veze- 
tése a NASA-val létrehozott közös 
vállalkozásról. Jelenleg 

a DocuShare több száz fájlt tartal- 
maz - többek között fényképeket, 
projekt-összefoglalókat, felszíni 
hőmérsékleti méréseket, az érzé- 
kelők által összegyűjtött informá- 
ciókat, valamint a két Mars-szonda 
robotkarjainak mozgását leíró ada- 


A Xerox 
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mennyi digitális fényképezőképpel 
képes közvetlen kapcsolatot létesí- 
teni, vagy az (opcionális) Bluetooth 
rendszeren keresztül vezetékmente- 


sen dolgozni, amelynek köszönhe- 


tően a felhasználó a Bluetooth 


funkcióval ellátott mobiltelefonjá- 
ból a képeket kimentheti és nyom- 
tatott formában el is készítheti. 

A nyomtatóval készített fénykép 
szegélymentes is lehet, így valóban 


ját magunk készíthetjük el a csalá- 


di fotóalbumot, amely a régi idők 
hangulatát idézi, mégis vetekszik 


a legjobb laborok minőségével. 


tokat, de mindemellett egy óriási 
on-line könyvtárat is megtalálha- 
tunk benne, amely napi 24 órában 
teszi lehetővé az élő adatcserét. 

A DocuShare rendszer egy köz- 
ponti, Solaris-alapú szerveren fut, 
és minden — többek között Win- 
dows és Linux — platformon támo- 
gatja a felhasználókat. A Mars-ku- 
tatási projekt csapatán kívül 

a DocuShare kiszolgálja a NASA 
JPL különböző egyéb futó pro- 
jektjeinek több mint 5000 más 
munkatársát is. 


és a Mars-kutatás 


Fegyverek 
és lányok 


Augusztus 10-én 
nyílt és szeptember 
10-ig látogatható a 
kanadai GIRLS AND 
GUNS művészcso- 
port kiállítása a Do- 
rottya Galériában 
(Budapest, V. Do- 
rottya u. 8.; nyitva 
tartás: hétfőtől 
szombatig 10-18 
óráig). A 2001 

őszén, a Kiss 
Machine művészeti- 
irodalmi folyóirat- 
ban Girls and Guns 
címmel felvetett té- 
ma kapcsán alakult 
csoport tagjai mind- 
annyian aktív szerve- 
zői és alkotói a kana- 
dai művészeti élet- 
nek. Sheila Butler, 
Nina Czegledy, 
Michelle Kasprzak, 
Sally McKay és Paola 
Poletto műveikben 
hangsúlyozottan 

a női identitással 
összefüggő kérdé- 
sekre reflektálnak. Ez 
a vita magába fog- 
lalja a sztereotip for- 
mában ábrázolt nő- 
alakokat (pl. Xena 
Warrior Princess, 
Barbe Wire, akik 
mindannyian férfias 
szerepkörben tűn- 
nek fel, mégis szex- 
szimbólumként él- 
nek a köztudatban), 
a pozitív vonásokat 
hordozó női példa- 
képeket (példának 
okáért Buffy, a vám- 
pírvadász, aki egy 
sor fiatal amerikai 
nőt inspirált arra, 
hogy függetlenné 
váljon), és a művészi 
kifejezés sokfélesé- 
gét. A téma feldol- 
gozásához éppúgy 
használnak hagyo- 
mányos műfajokat 
(festmény, fotó és 
kollázs), mint újabb 
médiumokat (videó, 
installáció, print és 
performansz). A kiál- 
lítás tehát művészeti 
és technikai szem- 
pontból is igen érde- 
kesnek ígérkezik. Ar- 
ról nem is beszélve, 
hogy korunk kissé 
zavarodott identitás- 
problémáját dolgoz- 
za fel, egyedi szájíz- 
zel, amely minden- 
képpen figyelemre- 
méltó a modern mű- 
vészetek fejlődését 
tekintve. 
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EUROPEAN 2003 
maxos 2004 


et 


PHOTO 8. IMAGING 


TIPA 


GHNÍGAL IMAGE PR PRESS ASSOCIATION 


TIPA díjak: 
a Canon 
termékei 
arattak 


Ebben az évben is kiosztotta a leg- 
jobb európai fotótermékeknek 


meg zott díjakat a professzio- 
nális fotósok körében is elismert 
non-profit szervezet, a TIPA. Az 


1991-ben alapított Technical 


Image Press Association egy füg- 
getlen, non-profit kiadói csoport, 
amelynek bármely Európában ki- 


adott fotós vagy videós magazin 


tagja lehet. Jelenlegi 31 tagji 
(12 országból) a TIPA az egyik 


legnagyobb fotókiadói szövetség 


Európában. Említésre méltó, hogy 


szak 


gírókból álló 
egyöntetűen a Canon EOS 300D- 
nek ítélték meg- 

valósításáért járó díjat. Értékelésük 


i tagjai 


a , Nagy áttörés" 


zerint a digitális tükörreflexes 


őgépek kategóriájában 
értelműen mérföldkő- 


ényképez 
a 300D e 
cént kerül majd a fotózás történe- 


emkönyvébe, mivel a magas minő- 
ség mellett elérhető áron kínálják. 


A , Legjobb professzionális digitá- 


is tükörreflexes fényképezőgép"- 
nek megítélt díjat a Canon EOS 

D Mark II kapta, annak köszön- 
hetően, hogy az új kés 


zülék átren- 


dezte a high-end kategór 
is SLR gépek piacát. A filmes 
categória , Legjobb 35 mm-es tü- 


; digitá- 


körreflexes fényképezőgépe" díját 
a Canon EOS 30V Date/33V kap- 
ta. A , Legjobb technológi 


" díja 

a Canon Data Verification Soft- 
ware kit DVK-E2-nek jutott, 
amely a zsűri véleménye szerint 

a jelenlegi legkiválóbb adathitelesí- 
tő szoftver. 


ő A 
megapixeles 
kamerákat 
mutatott be 
a Canon 


A Canon a közel- 
múltban mutatta be 
új, 2.2 megapixeles 
MVXZ2OI (12-szeres 
200mos), és MVX2SI 
(14-szeres z00mos) 
digitális videokame- 
ráit. Az MVX20 soro- 
zat kiemelkedően jó 
minőségű videofel- 
vételek ké: t te- 
szi lehetővé, de kivá- 
ló minőségű állóké- 
pek rögzítésére is al- 
kalmas a digitális 
fényképezőgépek- 
hez hasonló funkció- 
inak köszönhetően. 
A videokamerák 
mind DV, mind USB 
csatlakozóval rendel- 
keznek. A DV csatla- 
kozó használatával 
a tulajdonos másik 
videokamerához 
csatlakoztathatja gé- 
pét, és gyakorlatilag 
a képadatok romlása 
nélkül töltheti át fel- 
vételeit, vagy a szá- 
mítógép IEEE1394 
portjára csatlakoz- 
tatva, és a képanya- 
got a számítógépre 
áttöltve szerkeszthe- 
ti és retusálhatja 

a képeket. 


Kiállítás di- 
gitálisan 
nyomtatott 
képekből 


Fiatal, amatőr fotósok 
képeiből nyílik kiállí- 
tás a Szépvölgyi Busi- 
ness Parkban 2004. 
július 1-jétől augusz- 
tus 28-ig. A kiállítás 
érdekessége, hogy 

a fényképek többsé- 
ge nem hagyomá- 
nyos előhívással, ha- 
nem nyomtatással, 

a Xerox DocuColor 
6060-as, illetve 
DocuColor 3535-ös 
színes, digitális be- 
rendezéseivel készült. 
A digitális nyomtatás- 
nak ez a formája új 
dimenziókat nyit 

a fényképészek szá- 
mára, hiszen a képek 
minőségét illetően 
nem kell kompromis- 
szumokat kötniük. 
Emellett a számítógé- 
pen rendelkezésre ál- 
ló trükkök, effektek 
tárháza sokszorosan 
meghaladja az ana- 
lóg fényképészetben 
valaha is elképzelhető 
megoldásokét. 
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Mae ék e én és at 


a DSAD díjkiosztón 


a 2004-es 
ót, mivel két dara- 


A dizájn kategória uralta 


londoni díjkio: 
bot is besöpört a sokak által vágyott 
Fekete Tollakból, elnyerve a haladó 
szellemű terveket támogató British 
Design and Art Direction 
aranyfokozatú elismerését. Ezzel 
erős kontrasztban áll a reklámszak- 
ma teljesítménye, amely képtelen 
volt elhalászni akár egyetlen fődíjat 
is. A legmagas: 


bb rangú elismerést 
egyfelől Johnson Banks bélyegei 
kapták, melyeket a Royal Mail 


ból tervezett, míg a má- 


sik aranyérem egy mozgó interak- 
tív dizájninstalláció, a Ship of Ideas 


(Ötletek hajója) megalkotóihoz ke- 
rült, akik egy német turisztikai 
szervezet megrendelésére készítet- 
ték el munkájukat. 

Aranyérmet nyerni igazán komoly 


z előző évben 

ottak ki — 
ám az ezüstös elismerésből a tava- 
zámút osztottak 


teljesítmény — 
egyetlen fődíjat sem os 


lyival megegyező 
ki idén (ezeknek az alkotóknak 

a DRAD Sárga Ceruzáiból jutott 
egy-egy darab). 

Az 53 , második helyezett" pályamű 
közül a Weiden and Kennedy UK 
cég készítette Cog (Fogaskerék) 
volt az egyik legpopulárisabb. 

A Honda megrendelésére készült 
spot igazi remekmű. , Ha lett volna 


a azért lob- 
biztam volna, hogy az Ezüst-díjat 
nyert Cog inkább aranyérmet kap- 
jon" — vallotta be a DKAD elnöke, 
Dick Powell. , Igaz ugyan, hogy az 
ötlet nem nevezhető újnak, mégis 


beleszólásom, bizonyá 


sokakra hat az újdonság erejével." 
A Cog mellett ezüstöt érdemelt az 


e 


ve 
219. 


a 


kisz 
rang 
Tata 
hagy 
ko 
köp 


xi JÉ270 zsűritag, több mint 23 ezer pályázat 
s8 érszágból, s mindössze két arany... 


a bt 


adidas Kicking It (Rúgd!) című 
reklé amelyet a The Ouarry 
dolgozott ki, és Jonny Wilkinson 
mellett David Beckham is szerepel 
benne. A különleges effektekért já- 
ró elismerést a Sony PlayStation2- 


es játékgépét népszerűsítő 
Mountain (Hegy) elnevezésű hir- 
detés alkotóinak jutott. A munka 
első felét a TBWA London végez- 
te, míg az utómunkálatokért a The 
Mill szakemberei feleltek. 

Zenei kategóriában a Blur Good 
Song dalának videoklipje zsebelhe- 
tett be ezüst elismerést, melyet 

a Parlophone Records készített, s 
leginkább animációs megoldásaival 
bűvölte el a döntéshozókat. Szintén 
díjat kapott Björk Unravel és 
Desired Constellation című műve — 
mindkettő mögött a Colonel Blimp 


cég áll. A Not For Tourists (Nem 
turisták részére) útikönyv-sorozat 

a szerkesztői és könyv kategóriában 
találtatott méltónak a Sárga Töollra. 
A győztesek kiválasztása 270 fős zsű- 
ri feladata volt, amely elismert angol 
és nemzetközi dizájncégek szakte- 
kintélyeiből állt össze. A pályaművek 
elbírálása nem kevesebb mint tíz na- 
pig tartott! A 23 ezret meghaladó 
számú alkotás 58 országból érkezett, 
melyeket 27 kategóriába osztottak. 
A díjazottak teljes listája megtekint- 
hető a DKAD honlapján. 

DEAD, www.dandad.co.uk 


Nébány DÓAD díjazott (óramutató 
járásával megegyezően, felülről kezd- 
ve): Mountain, Cog, Fruit 6 Veg, 
Mountain (ismét), Not for Tourist, 
végül Björk Unravel klipje 
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Kijött a Digital Gem 


A Kodak kiadta a Digital Gem Airbrush Professional 
termékét, amely egy Adobe Photoshop plug-in. Hasz- 
nálatával az arcon látható egyenetlenségek, hibák úgy 
simíthatók, tompíthatók, hogy közben az arc részletei 
változatlanok maradnak, állítja a gyártó. A plug-in há- 
égi fokozattal használható, 

a sötét részeket szeretnénk 


rom különböző részletes: 


továbbá választhatunk: 
javítani, csak a világos területeket, avagy mindkettőt — 
a 8 és 16 bites képek támogatása egyaránt megoldott. 
A technológia az Applied Science Fiction cég fejleszté- 
se, melyet a Kodak tavaly vásárolt fel. A Digital Gem 
Airbrush Professional 55 fontos áron vásárolható meg, 
és Photoshop 5.0-tól felfelé használható. 

Kodak, www.kodak.com 
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ÜENTHESÉS 
színes lézernyomtatóhozi 


mattifelülettel 


elegáns selyemtényülkivitelben 


A Sbrek 2-böz basonló számítógé- 
pes animációk friss impulzust ad- 
nak a 2002-ben visszaesést elszen- 
vedett 3D-s piacnak. A Rocanelli 
Report, amely 9799-ra teszi a 3D-s 
alkotások részese. z összes ani- 
mációból, nagy dobások megjelené- 
sét sejti az elkövetkező periódusban 


magasfényűtspeciálisibevonattal 


különbözőjvastagságban 
OSS Ígiközottiisulyban 
Za 


Vegyes jövőképet rajzol a 3D-s és CG animációkkal 


foglalkozó mára a nemrég nyilvánosságra ho- 


Ili Report: egy jelentés, 


amely a digitális kreatív üzletág jövőbeni alakulását 


próbálja megjósolni. A 2002-es adatok tanúsága szerint 
az előző évhez képest picivel több mint fél százalékos 
visszaesés tapasztalható a szektorban termelt érték te- 
kintetében. Ugy 


vanakkor az elkészült animációk hossza 
(időtartama) 1.6 százalékos növekedést mutat ugyan- 


azon időszak alatt. Az elkészült dokumentumból v 


3D-s animációk immár a 97 s 
k 


anul kis részesedésére a teljes 


gosan kiderül, hogy 
zalékát teszik ki a 
a 2D-s anyagok arányta. 
ipará 


s munká -— rámutatva e 


A jelentés 


számára, ugyanis az elmúlt idősz 


az animációs ipar motorjá 


mind az amerikai, mind : 


es 23,196-hoz képest 


26,899-át birtokolta az öreg 


- év múlva már a telj 


; a régió vált 


, növekedésben megelőzve 


rol-keleti piacot. A 2001- 


üzletág 
continens. Mindeközben 


Azsia 31,796 helyett kénytelen volt beérni 28,496-kal, s 


az amerikaiak sem örülhettek, 


hogy 45,296-os részese- 


désük — ha kicsivel is, de — csökkent. 
Külön dicséretet kaptak a szoftvergyártó vállalatok, 


akik árcsökkentő akcióikkal 


ehetővé tették a piaci sze- 
replők számára, hogy az így megspórolt összeget fej- 
lesztésre költsék. S ez minden bizonnyal jó alapja lesz 
a következő évek növekedésének. 

A felmérés szerint a Windows-alapú munkaállomások 
alkotják a legelterjedtebb munkaesz 


ök csoportját, 
/ szinte természetes, hogy a Windows XP 


Professional uralja az operációs-rendszerek mezőnyét. 
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É 


Az iparág néhány éves gyors 
növekedésnek néz elébe 


A 378 646 gép közül hozzávetőleg 195 ezer volt az em- 
lített szoftverrel felszerelve (kb. 51 dik hely- 
re a Mac OS X futott be, mintegy 75 ezer képviselővel 
(kb. 19,896). A maradékon Windows XP Home, Unix 
és Linux rendszerek osztoztak. Egy érdekes adat is 

) ya t 2002-ben 
álói számát, de befolyása még így 
alékot. 


0), m 


napvilágot látott: igaz ug 


megkettőzte felha 


sem éri e egy S; 


gálva kiderül, hogy a legna- 


A megrendeléseket 


gyobb munkaadó a szórakoztatóipar volt, a maga ,, 


rény" 69,399-á 
ig haladták meg a 3096-ot. E hatalmas domi- 


al, miközben az üzleti és ipari megren- 


delés; 


nancia ellenére ellentétes irányú folyamatok bontakoz- 


nak ki, hiszen a 2001-es évhez képest ez nem más, mint 
A jelenséget azzal magya: k, hogy 
átékok után egyre több egyéb terüle- 


396-os vi 


a mozifilmek és j 
ten fedezik fel az animációban rejlő lehetőségeket. 

Az iparág cégei zömmel kisebb stúdiókból állnak, 
kétharmaduk kevesebb mint 544 ezres éves bevételt 
könyvelhetett el (félreértés ne essék: angol fontban 

lék volt képes 8 millió 


számolva), s mindössze egy 
fontot meghaladó forgalmat bonyolítani. 

A jelentés azzal az előrejelzéssel zárul, hogy az iparág 
néhány éves gyors növekedésnek néz elébe. 2006-ra 
7,599-os bővülést és 16,8 milliárd fontnyi összbevételt 
prognosztizálnak. 

Tbe Roncavelli Report, mwww.pixelnexws.com 
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Újdonságok ] Hírek 


Holnapután yU--co 


U--co dizájncég új, vizuális 
effekteken dolgozó részleget alakí- 
tott ki, s rögtön elnyerte a jogot, 
hogy a már nálunk is bemutatott 
Holnapután (The Day After 
Tomorrow) című film trükkjeit el- 


Az új divízió term 


tesen további mozik elkészítésében 


szeretne közreműködni, de terveik- 


ben szerepel munkájuk kiterjesztése 


filmsorozatokra és reklámokr: 
5 A dizájn kiemelten fontos alkotó- 
eleme a vizuális effektek előállítá- 
sának" — hangoztatja Petra Holtorf, 
a részleg vezetője. , Elválaszthatat- 
lannak tartjuk a két területet — 

a dizájn folyamata és az effektek 
megalkotása kifogástalanul együtt- 
működik egymással." 

Az effektusokért felelős csoport lét- 


Nem térkép: e-táj 
Szabadtéri fotókiállítás 


Az Informatikai és Hírközlési Minisztérium érdekes 
ötlettel igyekszik az internet adta lehetőségeket , rek- 
lámozni", ugyanis a Nem térkép: e-táj című fotókiállí- 
tás alkalmából a Lumen Alapítvány fiatal fotóművészei 
nyakukba veszik az országot és kameráikkal térképezik 
fel azokat a településeket, ahol az Informatikai és Hír- 
közlési Minisztérium eMagyarország pontjai találha- 
tók. A megvalósuló szabadtéri fotótárlat — mely a leg- 
jobb felvételekből válogat — a 2003 nyarán megrende- 


rehozása nélkülözhetetlenül fontos 


volt, véli az alapító, Garson Yu, mi- 
után a cég a The Hulk 
dukció készítésében is részt vett. 


uperpro- 


Az új divízió meglehetősen nehéz 
feladattal kezdte karrierjét: 

z 80 felvételt kel- 
lett készíteni, köztük jó néhány je- 


a Holnaputánhc 


lenettel, ahol az amerikai fővárost 
egy katasztrofális kimenetelű jégvi- 
har után kellett vászonra képzelni, 
illetve egy akciójelenettel, ahol 
Dennis Ouaid egy jégbezárt bevá- 
sárlóközpontban küzd. 


A kihívás abban állt, hogy a szám- 
talan részletet a néző számára ész- 
revehetetlen módon formáljuk 
egésszé" — kommentálja a munkát 
Holtorf. , A bevásárlóközpont mo- 
delljét például egy sor apró részlet- 


tel gazdagítottunk, melyeket valódi 
helyszíneken készített fotók alapján 
helyeztünk el. Így a boltok kiraka- 


tai pontosan olyan feliratokkal és 
lámokkal jelentek meg, mint 
a valódi világban." 


A csapat ugyancsak keményen dol- 
gozott azon a jeleneten, amely egy 
éjjeli viharban játszódik. Ezt kellett 
kembereknek megalkotniuk 
appal rögzített felvételek segít- 
ségével. , Rengeteg türelmet és 
művészi érzéket igényel természe- 
tesnek ható villámokat készíteni" — 
folytatja Holtorf. , Művészeink elő- 
ször a felhők szélét festették meg, 


a 


mintha azokat a villámlás világítot- 
ta volna meg, majd maguk a villá- 
mok következtek." 

JyU4c0, WwWw.yUCO.CO 


zett, több mint 50 000 ember által megtekintett Buda- 
pest egy napja című kiállítás folytatása. , Az országot 
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behálózó információs sztráda kihat az emberek min- 
dennapi életére is a gazdasági és mezőgazdasági tevé- 
kenységtől a falusi turizmushoz kapcsolódó szálláshe- 
lyek értékesítésén át a szórakozásig. A projekt ezt 

a változást az Európai Unióhoz való csatlakozás idő- 
szakában dokumentálja fotók segítségével" — olvasható 
a szervezők közleményében. A tárlat megtekinthető 
2004. július 28. és szeptember 30. között a Millenáris 
Parkban (1024 Budapest, Fény u. 20-22.). 


Új 
ultrakom- 
pakt kame- 
ra a Fujitól 


A Fuji nemrégiben 
dobta piacra az 
F710 jelzésű digitális 
kamerát, amelynek 
külön érdekessége, 
hogy képeit és moz- 
góképeit nem csak 

a megszokott 4:3 ol- 
dalarányban, hanem 
16:9-es oldalarány- 
ban is képes rögzíte- 
ni. A digitális kame- 
rához víz alatti tok is 
kapható, mely 40 
méter mélységig 
biztosítja a teljes kö- 
rű kezelhetőséget, 
így nyaralás közben 
is nyugodtan hasz- 
nálhatjuk majd az 
egyébként apró és 
könnyen kezelhető 
készüléket. 


Közös erővel 
az ISO 
szabványért 


A Canon, az Epson, 
a HP és a Lexmark 
támogatják az új 
150 szabványt, 
amely a nyomtató 
és festékpatron tel- 
jesítményének érté- 
kelésében segíti 

a falhasználókat. 

A nemrég közös 
szándéknyilatkoza- 
tot kiadó vállalatok 
bíznak abban, hogy 
az egyszínű kazetta 
teljesítményének 
mérésére kifejlesz- 
tett egységes, szi- 
gorú és világszerte 
alkalmazott ISO 
szabvány elősegíti 
azt, hogy a felhasz- 
nálók objektíveb- 
ben és pontosab- 
ban tudják értékel- 
ni a nyomtató és 

a festékpatron tel- 
jesítményét. A mo- 
nokróm festékpat- 
ron teljesítményé- 
nek mérésére hasz- 
nált ISO szabvány 
azért fontos, mert 
egyértelműen meg- 
határozza azokat 

a kulcsfontosságú 
tulajdonságokat, 
amelyek hatással 
lehetnek a beren- 
dezés működésére, 
ugyanakkor széles 
körre kiterjedő sta- 
tisztikai adatokat is 
megad ahhoz, 
hogy a gyártók is 
ugyanazokat 

a módszereket al- 
kalmazhassák a tel- 
jesítmény értékelé- 
séhez. 


Az UEFA legjobb képe 


Az UEFA bejelentette, hogy 

a Canon FanFoto pályázatának fő- 
díját egy holland amatőr fotós, 
Arnoud Rob nyerte el. Éljenzés cí- 
mű képét a Canon és az UEFA 
képviselőiből, illetve a Getty 
Images független, profi fotósaiból 
álló bizottság értékelte a legjobb- 
nak, elsősorban a látványt, az akciót 
és a kompozíciót díjazva. 

, Lelkes focirajongóként és fotós- 
ként e fődíj elnyerése életem nagy 
lehetőségét jelenti. Nemcsak azért, 
mert fotóriporteri állásból szurkol- 
hatom végig Portugáliában hazám 
meccsét Csehország ellen (ez volt 


a díjnyertes fotós egyik jutalma — 


a szerk.), hanem azért is, mert lehe- 


tőségem lesz megmutatni tudáso- 
mat a vadonatúj Canon EOS 300D 


készülékkel, s ebben a világ vezető 
professzionális sportfotósai segíte- 
nek majd nekem. A Canonnak és az 
UEFA-nak köszönhetően a díj által 
valóra vált egy nagy álmom" — 
mondta Arnoud. A pályázaton, 
amely a portugál Eb elején zajlott, 
egyébként rengetegen vettek részt, 
az ő munkáikat az UEFA a 2004. 
évi futball Európa-bajnokság hiva- 
talos weboldalán tette közzé 
(www.euro2004.com). Az on-line 
galérián több mint 1700 egyedülál- 
ló, labdarúgással foglalkozó, illetve 
a foci világának hangulatát idéző 
fényképet tekinthettek meg az ér- 
deklődők. A fotókat lelkes amatőr 
fotósok, illetve futballrajongók töl- 


tötték fel az oldalra, Európa s 
mos országából. 


dna 47 
fretgániget a ark 


Egy gyűjte- 
mény törté- 
nete 


A Magyar Fotográ- 
fiai Múzeum (Kecs- 
kemét, Katona Jó- 
zsef tér 12.) 2004. 
július 2. és szep- 
tember 5. között 
mutatja be A Ma- 
gyar Fotográfiai 
Múzeum kincsei 
nevű tárlatát. A ki- 
állítás a vásárlások 
útján, ajándékozás- 
sal, hagyatékokkal 
a múzeum tulajdo- 
nába került képek- 
ből válogat. A Ma- 
gyar Fotográfiai 
Múzeum tizenkét 
évvel ezelőtti, 

a Magyar Fotómű- 
vészek Szövetségé- 
től örökölt 70 ezres 
gyűjteménye tíz év 
alatt több mint tíz- 
szeresére gyarapo- 
dott. Az új tárgyak 
legtöbbjét be sem 
tudták mutatni, 
mert évente maxi- 
mum 10-15 kiálli- 
tást rendeznek, 
egyenként 80-100 
képpel. Ezért most 
válogatva, csopor- 
tosítva, egyfajta 
rendezőelv szerint 
kerülnek egyidejű 
kiállításra a Ker- 
tész, Brassai, 
Moholy-Nagy, 
Munkácsi, Pécsi, 
Gink és egyéb fo- 
tók. 


lev 


donságok ] Hírek 


A Sony kis 
nagyágyúja 


A Sony Cyber-shot digitális fényké- 
pezőgép-családjának legújabb tagjá- 
val júliustól találkozhatunk a boltok- 
ban. A DSC-F88-at 5,1 megapixeles 
érzékelőlapkával látták el, amely 
akár 2592x1944 képpontbál álló ké- 
pet is produkálhat. A háromszoros 
optikai zoomos lencse 300 fokban 
elfordítható, így páratlanul változa- 
tos felvételeket készíthetünk. 

A Cyber-shot DSC-F88 felvételeit 
készíthetjük automatikusan, manuális 
beállításokkal és rendelkezésünkre áll 


10 előre beépített szituá mód. 
Csak néhányat említve: esti portré, 
havas táj, gyors zársebesség (pl. sport- 


felvételek) és nagyító üzemmód. 


Utóbbi arra szolgál, hogy nagyon kö- 
zelről, akár 1 centim i 


nőségű felvételeket készíthessünk. A 


kamera Memory Stick és Memory 
Stick Pro kártyákat is képes használni. 
Szintén júliusban jelent meg a Sony 
a Cyber-shot Station termékével, 
amelynek segítségével képeink az 
akkumulátor feltöltése közben vihe- 
tők át számítógépünkre (Mac vagy 
Windows). 

Sony, www.sony.bu 
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ságok ] Microtek ScanMaker i90 


Microtek ScanMaker 1900 


A restaurátor 


Régóta léteznek módszerek a számítástechnikában, melyekkel egy fa- 
kó, koszos, gyűrött képből tökéletesen ép reprodukciót készíthetünk. 

A Microtek professzionális szkennerével ez a folyamat annyira egysze- 
rűsödött, hogy csak be kell helyeznünk a sérült fotót a gépbe. 


Jóllehet a ScanMaker i900 deklaráltan 

a gyors, precíz munkafolyamatot igénylő 
grafikusok, fotósok, illetve egyéb, digitá- 
lis képalkotá 


dan érdekelt szakemberek 


számára készült, nem árt, ha eme körön 
kívül eső olvasóink is megjegyzik maguk- 
nak a típust, mert ők is könnyedén 
kihasználhatják a lapolvasó nyújtotta le- 
hetőségeket. Feltéve persze, hogy a köze- 


lébe kerülnek egy ilyen felsőkategói 


k. 


tüneményne: 


Dupla, s ez minden 
A Microtek duplaági 


; masinájában két 
lapul. A Digital Ice 
kadások, fol- 
tok eltüntetésére élesítették, míg 
kifakult, elsár: 
gult színek , újraélesztésében" jeleskedik. 


félelmetes , fegy 
technológiát a sérülések, 


a ColoRescue megold 


á 


A két technológia ötvözése a találó 
PictuRescue elnevezést kapta, mellyel fel- 
vértezve a ScanMaker 1900 valódi uni- 
kumként tündökölhet automatikus képja- 
vító és -restauráló képességével. 

A Digital Ice tulajdonképpen egy magas 
fokon koordinált hardver-szoftver együtt- 
működést takar. A kifejezetten ehhez 

a géptípushoz fejlesztett megoldás egy ún. 
hibatérképet készít a behelyezett fotóról, 
amelynek segítségével pontosan beméri 


a fizikai sérülés vagy vizuális , zaj" helyét. 
S az érzékeny árnyékoló technológiának, 
valamint a saját készítésű algoritmusoknak 
kös 
ket rendkívül nagy hatásfokkal javítja ki. 


önhetően ezeket a nem kívánt eleme- 


Nem szükséges tehát , kézzel", egyenként 
lokalizálni és felmérni a károkat. Nem kell 
digitális restaurátort alakítanunk, hiszen 

a szkenner gyorsan, automatikusan meg- 
szabadítja képünket a különböző foltok, 

t 


Mindez kiegészül a már említett 


a ,sebektől". 


kadások, gyűrődések okc 


ColoRescue alkalma 


al, melynek hasz- 


nálatával már nemcsak sérülésmentes les: 


viharvert fotónk, hanem az eredeti szí 
lágát is 


jó eséllyel visszanyeri, s így válik 


kerekké a restaurálás folyamata. 
Számmisztika 

Remekbeszabott automatikus lehetősé- 
gei mellett a ScanMaker 1900 meggyő- 
ző technikai adatokkal is büszkélkedhet. 
A 6400 x 3200 dpi-s felbontáshoz 48 bi- 
tes színmélység és 4,2-es optikai 
denzitás társul. A gépben két ágyat he- 
lyeztek el, egyet a diaképek számára, s 
egyet a normál képek szkennelésére. 

A munkát könnyítő praktikus adalék- 
ként jár a géphez jónéhány SnapITraps- 
tartó, amely különböző (kisebb méretű) 
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dia és filmkocka egyidejű beolvasi; 


teszi lehetővé 


Az eszköz mind USB 2.0 portról, mind 


emeltet- 


FireWire kábelen keresztül 
hető, s mindkét megoldás megfelelően 
gyors adatáramlást biztosít. A szükséges 


felszerelést természetesen a szkennerrel 


együtt megkapjuk. 

A ScanMaker i900 tökéletesen működ- 
tethető LAN-környezetben. A közérthe- 
tő ikonok és a hálózati kommunikáció 


biztosítja a munka pillanatnyi állásának 


egyszerű nyomon követését és a kapaci- 
tás gördülékeny beosztását. Végül, de 
nem utolsó sorban egy csokorra való 
hasznos szoftvert (például: Adobe 


Photoshop Elements 2, Microtek 


ScanWizard 5) is talál a csomagban az, 
aki megvásárolja a Microtek profes: 
nális lapolvasóját. Mi 


Beolvasó elem 
Dual 42 720 CCD 


Színmélység 
48 bit 
Szkennelési felület — Interfész típusa 
USB 2.0 és FireWire 
(IEEE 1394) 


216 mm x 356 mm — 

Normál papír 

203 mm x 254 mm — Operációs rendszer 
a Windows és 

Max. Interpolált 


felbontás 


Macintosh 
Méret 


PC - 65 535 dpi 600 x 160 x 386 mm 


Mac— 32 767 dpi 


Súly 
Optikai felbontás 11,2 kg 


6400 x 3200 dpi 


ee 


ma mm saj 


den sm mm — 


4 
I 


ászöstateltetttettetetteltetsettelteltetsetseltseátsetteeteeteeásettssáeteáeáeteeáteteáteet seems átestek ákos] 


éz ma sm — 
am 


A hiteles és életteli képminőségnek mostanában nem kis szerepe van a képben. 


Hisz minél nagyobb a kép, annál nagyobb a nyomtatvány, és ezt most Ön is első kézből érzékelheti. Amennyiben most jelentkezik, 
a limitált példányszámú, A3-as méretű Frida Kahlo nyomtatványból ingyen kézbesítünk Onnek egyet. A HP Designjet 130-as nyomtató 
pompás képminőséget nyújt a képeslaptól egészen az A1-- poszterméretig Élénk színek, fényes telített fekete, valamint természetes 


bőrszín-árnyalatok adnak valósághű képet nyomtatványának. Továbbá az egyedülálló HP tintapatronok és HP fotópapírok hosszabb 


ideig akadályozzák meg a fakulást, mint a hagyományos eljárással létrehozott fényképek." Kattintson hát az alábbi címre, és lássa 


a teljes képet! www.designjet.hp.com/print. sample.html 


ál 
, FR 


HP TINTAPATRONOK és MÉDIA 
Egészítse ki HP Designjet 30 és 130 


- 
zi "Es 
at VT sz 


HP DESIGNJET 30 


HP DESIGNJET 130 


Nyomtatás képeslaptól A3-- méretig 


Nyomtatás képeslaptól A14- méretig 


nyomtatóját, hogy életszerű és rendkívül 
színtartó" képeket alkothasson. 


alapár: 179 900 Ft 5. áfa 


5: 2,400 x 1,200 dpi felbontás fotópapíron 

: 6 tintapatron 

5 A3 méretű fotó nyomtatása akár 4 perc 
alatt 

Professzionális szinkezelés az opcionális 
RIP szoftver révén — offszet emuláció 


automatikus PANTONE" kalibráció" 

s HP Designjet 30gp: színkalibráló funkció a 
GretagMacbeth technology-tól a monitor 
kalibrációhoz 


dapír: 999 900 Ft : áfa 


s Azonos tudású a HP Designjet 30 
sorozattal, de A14 méretig alkalmas a 
nyomtatásra 

 Papírtálcájóban A24 méretig tárolhat 
lapokat 

s Opcionális tekercsadagoló egyedi 
méretekhez és bonnerekhez 

s HP Designjet 1 309p: színkolibráló funkció 
a GretagMacbeth technology-tól a monitor 
kalibrációhoz 


s HP Premium Photo és Proofing Gloss 
fotópapírok 

s HP Premium Plus Photo Satin fotópapír 
Vastag, fényes vagy félfényes bevonattal 
Kapható A34, AZ: és 610 mm 
méretekben 
Azonnoli szín-stabilitós 

s HP No. 85 Tintapatronok: 
Azonos fényű és sűrűségű tinták széles 
szinskálája 


A 2004-es TIPA Hívja 06-1-382-1111 b 
díjátadón, a HP Designjet 
Öt kletsé rlássts Klikkeljen www.hp.hu/designjet Fever ő 


első helyet. 


a kiemelt HP viszonteladókhoz""" 


j 

! 
Nyomtatónak járó Pe 

Látogasson el 


(02004 Hewlett-Packard Development Company, L.P. Minden jog fenntartva. A feltüntetett árak tájékoztató jelegűek. Az aktuális árak a vanw.hp.huhpshop weboldalon találhatók. "A Wilhelm Imaging Research Inc. által végzett kutatások során szerzett 
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Expression 10000 XL 


a grafikai szakembereknek 


Az EPSON szkennercsaládjának legújabb tagja, az Expression 
10000 XL a grafikai szakemberek igényeinek kielégítésére ké- 
lt. A gyártók bejelentése szerint a kivételes A3-- grafikus 
szkennert nagy felbontás, nagy szkennelési sebesség, kiváló 
funkcionalitás és fejlett hálózati kapacitás jellemzi 


Z: 


A gép műs: 
ki paramétereit illetően annyit lehet tudni, hogy 2400 dpi fel- 
l és 3,8 Dmax optika éggel számolhatunk. A pro- 
fesszionális grafikai környezetek kiegészítésére az Expression 


bontás: 


Nagysebességű 
szkenner a Canontól 
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10000XL a LaserSoft SilverFast Ai 6 IT8 céltáblázatokkal bőví- 
tett teljes 
dai előkés: 


tozatával is rendelk. 


5 alkalmazásokhoz 


Ez a szoftver olyan nyom- 
It, melyeknél az ICC 
bemeneti profilok létfontosságúak a teljes ICC munkafolyamat 
sion 10000XL 
ált integrált hordozókocsi magas fokú meg- 


zavartalanságához. Mindemellett az Express: 


mozgatásához ha 


bízhatóságot, professzionális porvédelmet és könnyű karbantar- 
tást biztosít. 


Már a magyarországi forgalmazóknál is megjelent a Canon kö- 
zelmúltban bemutatott 1200x2400 dpi felbontású, 48 bit szín- 
mélységű CanoScan 3000ex jelű szkennere, amely azért lehet jó 
hír, mert a készülék nagysebességű USB 2.0 csatlakozójával, 
gyors többfényképes üzemmódjával és 3 , EZ" gyorsgombjával 

a szokványos USB képbeolvasók sebességének akár négyszeresét 


is elérheti. Ráadásul a termék ára sem lesz felsőkategóriás. És 
hogy mire is számíthatunk pontosan? A CanoScan 3000ex 
1200x2400 dpi felbontású CCD érzékelője a fényképek finom 
részleteit igen nagy pontossággal képes letapogatni, a 48-bites 
bemeneti színmélység pedig a színek pontos visszaadását bizto- 
sítja. A szkenner mind iratokról, mind fényképekről elsőrangú 


másolatot készít. A három , EZ" gyorsgombot külön-külön beál- 
líthatjuk az olyan megszokott funkciók elindítására, mint például 
a beolvasott adatok közvetlen, a nyomtatóra történő irányítása, 


mentés közvetlenül a számítógép merevlemezére, vagy azonnali 
küldés elektronikus levélmellékletként. A szkenner mellé egyéb- 
ként bőséges szoftvertámogatás is jár, a ScanSoft OmniPage SE 
(karakterbeolvasó és felismerő szoftver); az ArcSoft 
PhotoStudioTY 5.0 (képszerkesztő program); valamint az ArcSoft 
PhotoBaseTY 3.0 (alkalmas multimédiás dokumentumok váloga- 
tására, tárolására, megjegyzések hozzáfűzésére, dokumentumok 
és képek biztonsági mentésére) tartozik a kínálatba. 


Feléledt az Electric Image 


Az egykor a filmesek kedvenc 3D-s eszköze- 
ként aposztrofált Electric Image az utóbbi 


években csak vegetált. Utolsó verziója, 


a Universe 5.0 a 2002-es év vége felé jelent 


meg, ám mosi s; változattal és új névvel 
tért Az EI Technology Group 
(EITG) kiadta az EIAS t, amely az 
Electronic Image Animation System rövidí- 
A vállalat kihagyta a Modeler alkalma- 
ája támadt az azt fejlesztő 


zást, mert jogvi 
céggel. Helyette a Nevercenter Silo model- 
lezőjét szerezte meg — igaz, az upgrade- 


előknek plu fontjába kerül, ha meg 
akarják kapni a Silót is. 


Az EIAS tartalmaz caustics effektet, bele- 


értve zaverés támo- 
ga z effektet photon map segítsé- 


gével állítják elő 


fénytörés és fényvis 
át is. 


A raytrace engine-t opti- 


malizálták, így általánosan 20 százalékkal 
lett gyorsabb, de több millió poligonos 
projektek esetében ez r 300 százalékra 
is nőhet. Az alkalm ámogatja a tükrö- 
ződések elmosódását (reflection blur). 


asználhatók 
a Granger FX plug-inek és light gel a vi- 


Az upgrade segítségével h 


lágításnál, új elemként használható 
a Circular Wave II é: 
ban óceános hatás keltésére, az új 
shaderek között említhető az NPR 
Shader Lite és a Lonelywave. A csokornyi 


a Runwave, elsősor- 


új plug-in közül a Mr Nitro robbanás 
onist 2.0-t érdemes 


plug-int és az Xpr. 
kiemelni. A Transporter konverziós 


eszközt továbbfejlesztették, hogy támo- 
gathassa a Mac OS 9, OS X és Windows- 
szereket, valamin újabb LWOB 
LightWave fájlformátumot. 

Az EIAS 5.5-öt 895 dolláros áron kínálják 
Mac és Windows alá egyaránt. Az 5.0 tu- 
lajdonosai 299 dollá íthetnek, míg 
egy ettől régebbi verzió gazdájának egy 
picit mélyebbre kell nyúlni abba a bizo- 


ren 


sebbe. 


onology Group 
www.eitecbnologygroup.com 


pó 


A következő oldalakon azokat a reklámo- 
kat vizsgáljuk meg, melyek a hatáskeltés 
érdekében a , legmesszebbre" merészked- 
nek el. Önmagában a sokkolás ugyanis 
reklámok esetében - azaz egy olyan 


műfajban, ahol a figyelemfelkeltés az 
elsődleges szempont - elhelyezhetetlen, 
szubjektív fogalom, és talán csak mennyi- 
ségi különbséget jelöl. 

Mit is akar egy reklám? A válasz magától 
értetődőnek tűnik: eladni. Egy terméket, 
egy szolgáltatást, egy életérzést. Kicsit 
mélyebbre ásva látni fogjuk, hogy ez ko- 
rántsem ilyen egyszerű, és még nem is 
beszéltünk a társadalmi célú reklámokról, 
melyek talán a leggyakrabban élnek sok- 
koló eszközökkel — így (a cikk témája mi- 
att) számunkra különösen érdekesek. Kö- 
zös halmaz is van: a , nevelő" célzattal ké- 
szített reklámok mellett a társadalmi szer- 
vezetek, alapítványok is gyakran fordul- 
nak hozzánk segítségért reklámokon ke- 
resztül. 


TRY S. 


Nu 
slow down 


HW 
Dont di 


Kill girlfriend 


Switch off before you drive off TNNN.. 


íz ; 


w FREGY Fé 


A REKLÁM - MINT 
ALKALMAZOTT 
MŰVÉSZET - 
ÁTLÉPTE SAJÁT 
KORLÁTAIT 


Sikeres sokkolás: 
Think! 


A brit Think! közlekedésbiztonsági kampány 

legsikeresebb sorozata az volt, mely a bizton- 

i sági öv használatára igyekezett rábírni az 
embereket. A kampány első évében 23 száza- 
lékkal felszökött a biztonsági övet használók 

j aránya. Ez csupán a statisztikákból kiindulva 

i 18 megmentett emberéletet jelent. A kevesebb 
baleset nemzetgazdasági szinten 73 millió 

fontos megtakarítást jelentett az államnak - az 
Abbott Mead Vickers által készített kampány 

mindössze 1 millió fontba került. 


Iways wear a seatbelt 
www.thinkseatbelts.com 


még rosszabb az arány, hiszen a nézők 
között remélhetőleg csupán kevesen él- 
nek naponta a kemény drogokkal. Nyil- 
ván nem elhanyagolható szempont a pre- 
venció, illetve létezik egyfajta , kollektív 
felelősség" is. A sokkoló reklámok 
kollaterális áldozatai" azonban még bele- 
férnek a társadalmi cél révén biztosított 
járulékos tűréstartományba, hiszen ha 

a kampány nem marad hatás nélkül — 
márpedig gyakran meghökkentő sikereket 
érnek el -, akkor már megérte. Ehhez ter- 
mészetesen cIengegketetlen: z a táj lá 
dalom is átérez 
és az emberek is elfogadja 


olyan fontos, hogy indokolj; 
sabb kifejezésmód használatát. Ellenpél- 
daként érdemes megemlíteni a cigaretták 
csomagolásán elhelyezett vészjósló szöve- 
geket. Sok dohányost bosszantanak 
ugyan, de nincs mit tenni, épp ők képezik 
a célcsoportot. Ezek az üzenetek legalább 
teljes mértékben célba találnak. 


A SZELLEMESSÉG DIADALA 

Az öncélú megbotránkoztatás csupán fi- 
gyelemfelkeltésre jó, de szellemességgel 
mindig lehet tompítani egy botrányosabb 
reklám élét is. Bár a Microsoft Xbox já- 
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més a spot Éés ója SSBKán E 


szellemes: egy éshez készülé 
RÁ 


inek gyermeke.. 


anyát 
. szóval 


llKOtbs Miközben re- 


éke r le 
dvégig üvölt. Végül 


$osan emelkedik az embe- 
— vagy inkább a totális 


-öbe 
éz máédialás ÜSZ. 55 -, egyre nehezebb sokkolni 


a befogadót. Hogy egy reklám igazán cél- 


rozni a legsúlyosabb problémákat, hogy 
adott reklám egy kérdésre koncentrálhas- 


nálj vezetés közben, ne lépd túl a sebes- 
séghatárt. A következő lépés már 
pszichológiai előkészületeket igényel, 
hiszenát me: kell érteni a célközönség 


ei pt 


Hol a batár? 
Alessio Fronzoni, a Leo Burnett reklámügynökség 
olaszországi irodájának vezetője meglepő nyilatko- 
zatot tett a Repubblica.it-nak. A sokkolást a média- 
folyamatok csúcsának tekinti, melyek egyre erőteljes- 
ebben törekednek a figyelemfelkeltésre. Vége az átla- 
atos stílusnak: 


5 
valószínűleg nem minde: ekinéké tetsz nek, de ez nem 
is fontos. A lényeg, hogy a célcsoport tetszését elnyer- 
jék. Ennek érdekében sorban dőlnek a tabuk — 
Fronzoni szerint a következő célpont a vallás lebet. 


búvókat, majd le kell zárni azokat. Mind- 


ák ki ezt 


znapi helyze- 


hatásosabb reklé nök úgy 


a reflexet, hogy apró, hé 
teket dramatizálnak. Olyanokat, melyek 
naponta megesnek mindannyiunkkal, és 
olyanokat, amikor azt hinnénk, hogy nem 


lehet baj — pedig lesz. Méghozz 


,célkö- 
ra. Olyan 


mutatva mindezt, hogy mindenki 


zönségként" ismerjen mag 


helyzeteket kell ábrázolni, melyek: 


ződik, hogy bárkivel megeshetnek. Mert 
nek. 


m tehát megragad e: 


meg is 
Ajór 
mű, teljesen 
nak 


felelő érzelmi kontextusba csomagolja, 


racionális tényt, maja a cél- 


a célközönségnek - leginkább meg- 


ami alól nem lehet kibúvót találni. 


ÍZLÉSKÜLÖNBSÉG 

ÉS VIZUÁLIS KULTÚRA 

A sokkolás egyik legfontosabb tény 
a befogadó társadalom vizuális kultúr 


avagy vizuális kulturáltsága. Magasabb 
szinteken az emberek ingerküszöbe is nő, 
bad közvetlen párhuzamot 


mégsem s 


vonni a kettő között. Nyilván megvan an- 


nak az oka, hogy egy kábítószer-ellenes 


Oliviero Toscani munkáival mindenki 
találkozhatott már óriásplakátokon, 
magazinokban. A Benetton logója 
alatt ő alkotta meg az utóbbi évtize- 
dek egyik legjellegzetesebb kam- 
pánysorozatát. Titka egyszerű: egyet- 
len erőteljes képbe igyekszik sűríteni 
üzenetét, melyek általában aktuális 
társadalmi problémákat fogalmaznak 
meg, főképp a faji megkülönböztetés, 
a terrorizmus és háború, a környezet- 
szennyezés és az AIDS tematikája 
köré csoportosítva. Munkássága ér- 
dekes átmenetet képez a társadalmi 
és kereskedelmi célú reklám között: ő 
szállítja a megfelelő vizuális, érzelmi 
kontextusba csomagolt üzenetet, 
Luciano Benetton, a sikeres ruhagyá- 
ros pedig hajlandó finanszírozni a hor- 
dozó óriásplakátokat, csupán egy ap- 
ró logót kér cserébe. Néhány éve ma- 
gyarul is megjelent Reklám, te mo- 
solygó hulla című kötete, mely már 
stílusából fakadóan is megosztotta 

a közvéleményt: Toscani erőszakos, 
provokatív vitairat-stílusban ront neki 
minden reklámnak, sőt az egész fo- 
gyasztói társadalomnak, a kapitaliz- 
musnak, ami szerinte megnyomorítja 
az embert. Szíve mélyén forradalmár. 


D UNITED COLOI 
I CF BENETTŐ 


UNITED COLORS 
OF BENETTON. 


—  ÜNITED COLORS 


3. CIKKELY 3 
(1) A reklámnak törvényesnek, tisztességesnek 
és igaznak kell lennie. 

(2) A reklámot társadalmi felelősségérzettel 
kell elkészíteni. 


(3) A reklámnak meg kell felelnie a tisztességes 
verseny általánosan elfogadott alapelveinek. 
(4) A reklámozásban követni kell a társadalom 
általánosan elfogadott erkölcsi-etikai normáit, 
valamint a közízlést. 

(5) Egyetlen reklám sem ronthatja a reklám- 
szakma hírnevét, illetve nem ingathatja meg 
özbizalmat. 


a reklámtevékenységbe vetett 
(6) A reklámszakma szereplői és szervezetei - 

a reklámszakmai önszabályozás keretei között - 
a kereskedelmi szólásszabadság mindenkori ér- 
vényesítése érdekében lépnek fel. 


4. CIKKELY 

(1) A reklám nem tartalmazhat olyan elemeket, 
és nem kelthet olyan összhatást, amelyek sértik 
a társadalom általánosan elfogadott erkölcsi- 
etikai normáit. 

(2) A reklám nem élhet vissza a fogyasztó bi- 
zalmával, nem használhatja ki tapasztalatlansá- 
gát, hiszékenységét vagy tudatlanságát. 

(8) Természeti értékek, történelmi, tudományos, 
kulturális értékek, emlékek reklámban való al- 
kalmazása nem sértheti azok megbecsülését. 

(4) A reklám nem sérthet semmilyen világné- 
zeti, ezen belül vallási meggyőződést. Vallási 
jelképek, motívumok a reklámban kizárólag a 
jó ízlés határai között és a tárgyhoz illő módon 
atók fel. 

(5) A reklám nem tartalmazhat népek, nemze- 


használ 


tiségek, etnikumok vagy nemek közötti hátrá- 
nyos megkülönböztetést, illetve nem támogat- 
hat ilyen nézeteket. 

(6) Nemzetek jelképei a reklámban - elsősor- 
ban termékek, szolgáltatások eredetének meg- 
jelölésére való utalásként - a jó ízlés határai kö- 
zött használhatók fel. A Magyar Köztársaság 
nemzeti jelképeinek használatáról törvény ren- 
delkezik. Az egyes megyék, települések jelké- 
pei csak az illetékes önkormányzat előzetes en- 


gedélyével használhatók fel a reklámban. 


Mindezen jelképek használata során meg kell 
őrizni azok tekintélyét. 


(7) A reklám nem tartalmazhat olyan elemeket, 
és nem kelthet olyan összhatást, amely agresz- 
szív, erőszakos vagy törvénybe ütköző cseleke- 
deteket ösztönöz, támogat vagy igazol. 

(8) A társadalmi célú reklám kivételével a rek- 
ám nem kelthet félelmet. 

(9) A reklám nem tartalmazhat olyan elemeket, 
és nem kelthet olyan összhatást, amely az em- 
beri élet, az egészség vagy a testi épség veszé- 
lyeztetését, a környezet károsítását, az állatok 
kínzását ösztönzi, támogatja vagy igazolja. 

(10) Gyógyszerek, gyógyszernek nem minősü- 


ő gyógyhatású készít 


ények reklámja nem 
tartalmazhatja egészségügyi szakemberek és 
szervezetek ajánlását. Egészségügyi cikkek, 
gyógyhatású élelmiszerek, kozmetikumok rek- 


áámja nem élhet vissza az egészségügyi szak- 
emberek és szervezetek iránti bizalommal. 
(11) Tilos a reklámozásban az erotika, a szexu- 
alitás öncélú - a reklám tárgya, témája által 
nem indokolt - felhasználása. Az emberi test- 
nek a jó ízlés határai között történő ábrázolása 
nem kifogásolható. 

(12) Pornográf tárgyak, eszközök, szolgáltatások 
reklámozása csak megfelelően célzott módszerek- 
kel, reklámeszközökkel, helyszíneken történhet. 
(13) A reklám nem tartalmazhat tudatosan 


nem észlelhető elemeket. 


5. CIKKELY 

(7) Ha a gazdasági reklám arra hivatkozik, 
hogy a reklámozott termék vagy szolgáltatás 
megvásárlása közérdekű vagy jótékony célt 
szolgál, egyértelműen közölnie kell, hogy a 
reklámozó mit, vagy a bevételnek milyen há- 
nyadát fordítja a megjelölt célra. 

(8) A társadalmi célú reklám megrendelőjét a 
reklámban jól felismerhetően meg kell nevezni. 
(9) Az olyan társadalmi célú reklámnak, amely 
anyagi támogatásra, adományozásra való felhí- 
vást tartalmaz, világosan és egyértelműen meg 
kell jelölnie a kibocsátó szervezet nevét és a 
beérkező adományok rendeltetését. 

(10) A társadalmi célú reklám csak a valós ve- 
szélyhez illő mértékben kelthet félelmet. 


7. CIKKELY 
(2) Társadalmi célokra a gazdasági reklám is 
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Az alábbiakban néhány elgondolkodtató részletet közlünk az 1997-ben megje- 
lent, a szakmán belül azóta is irányadó Magyar Reklámetikai Kódexből. 


hivatkozhat, azonban ilyenkor is egyértelműen 
ki kell tűnnie a reklám gazdasági jellegének. 


8. CIKKELY 

A reklám tartalmában, vizuális elemeiben, 
hangzásában, megfogalmazásában, illetve ide- 
gen nyelvű elemek alkalmazásával nem kelthet 
olyan összhatást, amely nem érthető világosan, 
félreérthető vagy a magyar nyelv szabályait, 
tisztaságát sérti. 


12. CIKKELY 

(1) A gyermekeknek, fiatalkórúaknak, vagy 
gyermekek és fiatalkorúak szerepeltetésével 
készült reklám nem tartalmazhat olyan kijelen- 
tést, vizuális megjelenítést, vagy hangeffektust, 
amely szellemileg, erkölcsileg és fizikailag a 
kárukra lehet, kihasználja hiszékenységüket, 
tapasztalatlanságukat és érzésvilágukat. 

(2) A reklám nem vezethet a gyermekekben 
olyan tudat kialakulására, hogy ha a reklámo- 
zott árut nem vásárolnák meg, akkor szégyen- 


kezniük kellene vagy hátrányba kerülnének. 
(3) A reklám nem sértheti a gyermek- és fia- 
talkorúak előtt a szülők és a nevelők tekinté- 
lyét, és nem bíztathat velük szembeni enge- 
detlenségre. 

(4) A reklám nem használhatja ki tisztességte- 
lenül a gyermek- és fiatalkorúak szülők, neve- 
lők iránti bizalmát. 

(5) A gyermekkorúakhoz szóló reklám nem in- 
díthatja őket arra, hogy bármilyen okból szá- 
mukra ismeretlen személyekkel kapcsolatot ke- 
ressenek vagy létesítsenek. 

(6) Gyermekek és fiatalkorúak nem szerepel- 
tethetők az olyan termékek, szolgáltatások rek- 
lámjában, amelyek reklámozására alapvetően 
alkalmatlanok. 

(7) Egészségre ártalmas termék nem reklámoz- 
ható a gyermekeknek vagy fiatalkorúaknak ké- 
szült reklámban, illetve ilyen reklámokban nem 
szerepeltethetők gyermekek és fiatalkorúak. 

(8) Közoktatási intézményekben reklámozni 
csak az intézmény vezetőjének engedélyével 
szabad. Az engedélyeztetési kötelezettség a 
reklámozott termék, szolgáltatás jellegére, a 
reklám tartalmára, a reklámozás módszerére és 
a közzététel helyére egyaránt vonatkozik. 


Dj 


It anly paverty didet erush the 
hope and joy of thousands of 
Children in the UK every year, 
11 only poverty dídntt rib tbam af 
tbe chanoo of a positíve futuro. 
If only there was no such tháng 
a paverty. Then there wvuld be 
no need for Harnardos 10 use 
snocking irosgos. There would be 
no need fer us to ask you to 
call 0800 032 7222 now. There 
would De 50 nogd for Barnardots to 
exisn, If andy. worw barnardos org uk 


Barnardos 


GNING CHILDREN BACK TADA FUTJAE 


A Reklám Világszövetség (IAA) Magyarországi Tagozatának 
főtitkára, Kaminszky Adrienne szerint nemzetközi trend 
a sokkoló elemek használata a reklámok kreatív részében. 


, Magyarországon ez még meglehetősen kockázatos, a társadalmi 
célú reklámok esetén elfogadott leginkább, de ez is inkább a fiata- 
lok esetében. Itt viszont a megfelelő médium és környezet kivá- 
lasztása igen lényeges, ezt elhibázva a reklám könnyen visszaüt- 
het. Magyarországon az emocionális TCR (társadalmi célú reklá- 
mok) kapcsán általában befogadóképesebbek az emberek, szem- 
ben a sokkolóval. A társadalmi célú reklámok Magyarországon nin- 
csenek még olyan fejlettségi szinten, mint tőlünk nyugatra, ahol 
több évtizedes hagyománya van. A Reklám Világszövetség Magyar 
Tagozata, az égisze alatt működő Társadalmi Célú Reklámért Szö- 
vetséggel karöltve egyik fő feladatának tekinti a társadalmi célú 
reklámok továbbfejlődésének elősegítését. Jelenleg olyan etikai 
kódexen dolgozunk, mely a TCR lehetőségeinek meghatározását 
segítené elő - ilyen még nem volt." 


BE KELL MÉRNI A LEHETSÉGES 
5;MENEKÜLÉSI ÚTVONALAKAT?" 
ÉS KIBÚVÓKAT, 

MAJD LE KELL ZÁRNI AZOKAT. 


Youre four times 
Its hard to 

i more likely to have 
I] concentrate on 
1a road accident 
two things 

when youre on 

at the same time. 
a mobile phone. 


TR. 


Switch It off when you drive. 


reklám esetében nálunk már az injekciós 
tű látványa is sokkoló lehet, míg Belgi- 
umban, Hollandiában az ottani vizuális 
kultúra az erősebb, felfokozottabb képek- 
re is immunis. De akár néhány év alatt is 
változhat annyit a közízlés, hogy ugyanaz 
a reklám már fel se tűnjön: emlékezzünk 
csak vissza, az egyik női magazin indulása- 
kor elárasztották a várost azok a plakátok, 
melyen a 
letve egy nő, akinek egy férfi fogja hátul- 
ról a melleit. Akkor jól jött a botrány a 
lapnak, de ma már talán fel sem tűnne. 


jság címlapja volt látható, il- 


A REND KEDVÉÉRT 

Gyergyán József rendőr alezredessel, az 
Országos Balesetmegelőzési Intézet mun- 
katársával beszélgettünk arról, hogy a tár- 
sadalmi célú reklámok alapvetően két 
csoportra oszthatók: azokra, melyek az 
egyén viselkedését akarják megváltoztat- 
ni, illetve azokra, melyek egy szélesebb 
körben elterjedt gondolkodásmódot cé- 
loznak meg. Ugyan nem vállalnak ma- 
gukra különösebb oktató funkciót — in- 
kább közismert tényeket hangsúlyoznak, 
vagy helyeznek új megvilágításba -—, 
vannak olyan kérdések, melyekkel kap- 
csolatban bizonyos társadalmi előítélete- 
ketis el kell oszlatni. Míg a gyermekek 
elleni erőszakot egy emberként ítéli el az 
egész társadalom, sokkal kevésbé vagyunk 
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Mikor válik egy üzenet sokkolóvá, félelmet 
keltővé? Kérdésünkre dr. Megyer Örs, a Ma- 
. gyarországi Kommunikációs Ügynökségek 
Szövetségének (MAKSZ) tanácsnoka és az 
Önszabályozó Reklám Testület elnöke vála- 
szolt. 


, Nincsenek éles határok. Nincs mérce, amely alatt 
még nem, felette meg már sokkol a reklám. Csu- 
pán a szakmai tapasztalat, a fogyasztó ítéletének 
ismerete az, amely meghúzza a határt. Ez a határ 
országonként, kultúránként, kommunikációs kultú- 
ránként máshol húzódik. 

A sokkoló reklám Magyarországon sem ismeret- 
len. Emlékezzünk akár a zsír fogyasztása elleni, 
vagy az AIDS-ellenes reklámokra. 

Mi, idehaza érzékenyek vagyunk a félelemkeltő rek- 
lámokkal kapcsolatban. Ez óvatosságra inti a szak- 
mát. Félelmet kelteni csak nagyon indokolt esetben, 
jól előkészített kampány esetében szabad. Tudni kell azt is, hogy a gaz- 
dasági reklámról szóló törvény tiltja a félelmet keltő reklámokat. Sokko- 
lásra csak a társadalmi célú reklámok esetében van lehetőség. 

Az emberek ingerküszöbe lassan változik. Kétségtelen, hogy az inger- 
küszöböt ez esetben sem elsősorban a reklám, hanem maga az élet és 
a médiumok tolják kijjebb. Ráadásul a hazai gyakorlatban még ma is 
ritkán találkozunk sokkoló reklámokkal. De a reklámot mindig és min- 
denhol, így nálunk is szigorúbb mércével mérik. Ezért nem várható, 
hogy bármilyen látványos változás történjen ezen a területen. 

Mindig a sokkolással elérendő hatást kell szem előtt tartani. Egy olyan 
országban, ahol az ingerküszöb magasabb, ott egy durvább üzenet tű- 
nik olyannak, mint egy érzékenyebb országban egy szolidabb. Mert a cél 
az ingerküszöb, a kellő hatás elérése, és nem több. 

A sokkolásról a szakmának is megoszlik a véleménye. Vannak elméletek 
a sokkolás ellen, és mellett. S mivel vannak tapasztalatok, kutatások, 
amelyek azt bizonyítják, hogy bizonyos társadalmi célok eléréséhez 

a célcsoportban keltett aggódáson, félelmén keresztül lehet leghatéko- 


nyabban eljutni, ezért a sokkolás a reklámkészítők eszköztárában marad. 


Ahogy minden nyugati országban, úgy nálunk is működik a szakma ön- 
szabályozása, amely a biztosíték arra, hogy csak akkor és olyan mér- 
tékben sokkolják a lakosságot, illetve annak a kommunikációs 

cél szempontjából kiszemelt csoportját, amennyiben az indokolt. 
Érdemes hangsúlyozni, gazdasági cél elérése érdekében tilos a félelem 
keltése." 


NÁLUNK MÉG EGY SOKKOLÓ REKLÁM IS 
INKÁBB CSAK , SEJTETI"? A TRAGIKUS 
VÉGKIFEJLETET. 
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elkötelezettek 

a közlekedési 
szabálysértések- 
kel szemben. Ezt 
szinte minden- 
hol a jog 
kényszeríti ki. 

A közlekedési 
veszélyekre 
figyelmeztető 
reklámok na- 
gyon fontos fel- 
adata lenne, 
hogy a célkö- 
zönséget — hiva- 
talos kifejezéssel 
élve — , önkéntes 
jogkövetésre" 
sarkallja. 
Külföldön a leg- 
durvább reklámokat balesetmegelőzési cél- 
ból készítik. Lehetséges, hogy egyesek fel- 
háborodnak a valóban sokkoló képsorokon, 
de legalább ennyire szörnyű, hogy évről- 
évre ezrek halnak meg az utakon - ráadásul 
úgy, hogy mindez kivédhető emberi figyel- 
metlenség és mulasztás eredménye. Nem 
véletlen, hogy az EU hivatalos dokumen- 
tumai nem a , baleset", hanem a , mészár- 
lás" szót használják. Az unió kitűzött célja, 
hogy felére, azaz 20 ezerre csökkentse 

a közúti halálos áldozatok számát. Nem ál- 
lunk igazán jól: Magyarországon hozzáve- 
tőlegesen 50 százalékos a biztonsági öv 
használata. Ugyanez az arány Németor- 
szágban 90, Svédországban pedig 95 száza- 
lék. A cél elérése érdekében várhatóan egy- 
re durvább eszközökhöz nyúl az unió is. — 
Nálunk még egy sokkoló reklám is inkább 
csak , sejteti? a tragikus végkifejletet, példá- 
ul az úttestre szaladó kisgyerek sorsát. Ha 
a sokat emlegetett, nehezen körülhatárol- 
ható vonalat átlépi a reklám, az egész pró- 
bálkozás visszafelé sülhet el, de ugyanilyen 
fontos a célközönségnek megfelelő nyelve- 
zet kiválasztása is. 

A két fő közlési mód (oktató, ismereteket 
átadó, illetve az inkább csattanóval végződő 
reklámok) közül a közlekedéspszichológu- 
sok egyértelműen az utóbbiakra szavaznak. 
Angliában már bizonyítottak a sokkoló. 
kampányok, Franciaországban pedig két 
év alatt 8 km/h-val csökkent az autósok 
átlagsebessége — ezzel párhuzamosan ne- 
gyedével kevesebb lett a halálos áldozat. 
Kérdés, ilyen eredményt el lehetett-e vol- 
na érni csupán szép szavakkal is? Mi 


SZÍNHELYES? 
AZ LESZ 


SZÍNMÉRÉS 


KICSIKNEK NAGYOKNAK PROFIKNAK 


PANTONE PANTONE COLOR CUE GRETAG MACBETH i1 
FORMULA GUIDE Elérhető árú mérőműszer Eye-One Photo/Publish 
Jól bevált vizuális színmeghatározó és színmérésre és meghatározásra Professzionális spektro-fotométer színmérésre, 
azonosító skálák, matt fényes, metál, textil RGB/CMYK/PANTONE rendszerekben. — fénymérésre, monitor, szkenner és 
Digitális Pantone skála", textil mérésre is. nyomtatókalibrálásra, ICC profilkészítésre. 


és egyéb kivitelekben. 
Túlélőkészlet designereknek... 


Mérőeszközök, kellékek, színhelyes monitorok, asztali és géptermi 
denzitométerek, mérő. tesztábrák, kolori- és spektro-fotométerek, 
színskálák, szakirodalom, proofellenőrző kalibrált világítástechnika. 


Illetve minden más, ami a magas minőségi igényű munkafolyamatok 
kialakításához szükséges... 


colormanagement.hu 


Telefon/fax: (06-1) 369-4105 www.colormanagement.hu infoogcolormanagement.hu 


ike Mignola: Dark 
Horse Comics azonos 
nevű sorozata alapján 


Guillermo del Toro 


rendezésében láthat- 
juk majd a természetfeletti akció-kaland- 
filmet, a Hellboyt. 

A történet 1944-ben kezdődik, mikor 


a gonosz, őrült Grigori Rasputin és 
a Na 
nyitni a poklok kapuit és kiszabadítani 


zis nevű csoport megpróbálja meg- 


a káosz hét istenét, hogy azok számukra 


kedvi 


rút. Allies még idejében megakadályozza 


5 irányba fordítsák a II. világhábo- 
ezt a tervet, ennek ellenére kijut a kapu- 
kon egy teremtmény - egy gyermek dé- 
mon, akinek szarvai, farka és vörös bőre 
van. Ezt a Hellboy nevű démont Bloom 
professzor fogadja örökbe, aki a Bureau 
for Paranormal Research and Defense 
(BPRD) földalatti mozgalom alapítója. 

A Ron Perlman alakította Hellboy felnő- 
ve a gonosz harcosa lesz, és egyben kollé- 
gája a BPRD többi munkatársának (Abe 
Sapien [Doug Jones], Liz Sherman [Sel- 


ma Blair]). Mikor Rasputin visszatér és 


ell 


megpróbálja bevégezni eredeti tervét, egy 


természetfeletti leszámolás veszi kezdetét. 


A filmben felbukkanó remek jelmezek és 
maszkok mellett a bőségesen használt 
CG- és vizuális effektek keltik életre 
olják va- 


a képregény-figurákat, és vará 


lóságossá a történet helyszínét. A vizuális 
effektekben jártas Eden FX több mint 


ített a film számá- 


200 olyan jelenetet kés 
ra, mellyel a Hellboy a cég eddigi legna- 
gyobb filmprojektjévé nőtte ki magát. 

A John Gross és Mark Miller alapította, 


mindössze 2000-ben induló cég olyan so- 


rozatokban készített díjnyertes effekteket 
és szerzett magának hírnevet, mint a Star 
Trek Enterprises, a Navy: NCIS és 
a JAG. A cé iális effektek 


készítésével foglalkozik, úgymint 3D-s 


ősorban viz 


animáció, 3D tracking és kompozitálás, 
plate enhancement és set extension, illet- 
ve teljes CG-környezetek létrehozása. 
Eredetileg csak 80 jelenetben vett volna 
részt az Eden FX, de ez a szám gyorsan 


208-ra duzzadt. , Először számtalan ég- 


Vizuális effektek a Hellboyban: 
pillantás a színfalak mögé 


oy 


Magyarországon szeptemberre ígérik 

a Hellboy megjelenését, így Spider-Man, 
Superman és Hulk után még egy képre- 
gényhős vonul be a mozi világába. 
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Attrakció ] Hellboy 


Hellboy átváltozása jótét lélekből démonherceggé 


A leghosszabb képsor, melyen az 
Eden FX dolgozott, a film vége felé 
bukkan fel. A történet ebben a részé- 
ben Hellboy igazi énjévé, démonher- 
ceggé változik, aki majd kiszabadítja 
az Ogdru Jahad démonokat és elhozza 
a világvégét. Démoni neve kiejtésekor 
Hellboy szarvai teljesen kinőnek, lé- 
legzete forró füstté változik, és egy 
tűzkorona jelenik meg a feje fölött. 
Ehhez az átváltozáshoz az Eden FX 
digitális lélegzetet és egy volumet- 
rikus lángcsóvákból álló koronát, to- 
vábbá Hellboy jobb ka. 
gőzt és fénylő energiát trackelt. 

A koronát és a lélegzetet John Teska, 
a filmben dolgozó Eden FX-művé- 
szek vezetője hozta létre, és mind- 


ából kiáramló 


egyikhez egy , kittet" is gyártott, így 
a cég többi művésze ugyanazt a 3D-s 
készletet és technikát használhatta. 

, Így biztosak lehettünk abban, hogy 


ri 


áöléleb 4 


mindegyik jelenet kinézetre egyfor- 
ma, és ha egyszer Ed (Irastoza) és 
Guillermo (del Toro) javaslatai alap- 
ján finom kis változtatásokat eszkö- 
zöltünk, egész gyorsan kiterjeszthet- 
tük azokat a teljes képsorra? — ma- 
gyarázza Steve Pugh, az Eden FX 
visual-effects producere. 

Egy filmjelenetet a 3D-s és 2D-s 
technikák ötvözése tett teljessé. 
Hellboy tüzes koronájának elemeit 
NewTek Lightwave segítségével ké- 
szítették számtalan Hypervoxel layer 
val. Hellboy füstös léleg- 
zete szintén egy Hypervoxel-elem 
LightWave beépített részecske rend- 
szerrel, melynek segítségével a füstöt 
Ron Perlman légvételéhez lehetett 
igazítani időben. 


felhaszná. 


A LightWave-ben ezeket a voxeleket 
és részecske-emittereket Ron 
Perlman Hellboy maszkot viselő fejé- 


ről készült 3D-s szkenhez illesztet- 
ték, így mindenki hand-trackelhette 
a koronát és a levegővételt, hogy a je- 
lenet alatt kövesse a mozgást" — 
mondta Pugh. , A renderelés után 
ezeket az elemeket Adobe After 
Effects vagy Eyeons Digital Fusion 
segítségével olvasztották egybe a fo- 
lyamatosság megőrzése céljából a jól 
bevált recept szerint." 

, Be kell valljam, az Ogdru Jahad-rész 
jelentette számunkra a legizgalma- 
sabb filmjelenetet. Annyi általunk ké- 
szített effekt maradt , észrevehetet- 
len?" ebben a projektben, melyek 
ugyan megelégedéssel töltenek el 
bennünket a maguk nemében, de ez 
a képsor tette lehetővé, hogy közvet- 
lenül a rendezővel dolgozzunk 
együtt, és valami fantáziadúsat, egy- 
szersmind drámait hozzunk létre 

a filmvásznon" — meséli Pugh. 


VS 


Ha valami 40 láb magas, 


akkor könnyebben 


észrevehetők a hibák 


bolt/hó-csere és enhancement felvételt 
készítettünk, ami a tekintély 
gű roto munka és tracking miatt volt ne- 
héz" — nyilatkozta John Gross, az Eden 


FX elnökhelyettese, a projekt visual- 


mennyisé- 


effects supervisora. , Ahogy az lenni szo- 
kott, két jelenetnél most sem találná el 
senki a filmnézők közül, hogy az a legne: 
hezebbek közé tartozott" — teszi hozzá 
Steve Pugh, az Eden FX visual-effects 
producere a Hellboy-ban. 
, A prágai temetőben végzett forgatások 
során egy nap kivételével minden nap ha- 
vazott. Az volt a feladatunk, hogy a mű- 
ek mögötti sivár tájat és derült égbol- 
tot hómezőre és viharfelhőkre cseréljük, 
vagyis a többi felvételhez igazítsuk. Az 
egyik ilyen jelenetnél a kamera az Agent 


elülső lökhárítójáról a vezetőülés mellett 


elhaladva egy, az autó hátuljában levő lá 

dára irányul, melyn 

Hellboy ül. Mike 
sznek a teherautó és : 

ablakti 


Stetson digi 


a hátteret a cse jd pedig a 3D 

környezetet a rázkódó, zötyögő kamera 
shoz kellett igazítania. Mike sajná- 

ered- 


latára annyira meggyő 


mény, hogy a mozinézők legtöbbje sosem 
fogja megtudni, mennyi munka fei 
ebben a jelenetben." 
effektek k. éhez 

a stúdió 3D eszközeit vették igénybe: 
LightWave, Photoshop CS és Maya 

s Digital Fusiont, 
Effectset és Combustiont, a trackeléshez 
pedig Boujou-t használtak. Egy felvétel vé- 
gén Ouick Time movie-kat generáltak 


a megrendelőhöz FTP-site segítségével jut- 


tatták el az anyagot. A Hellboy rendezője és 
a visual-effects supervisora (Edward 
a) már a film legfrissebb változatába 


beillesztve tekinthették meg az új jelenetet. 


Mozidélután 
,. Hetente egyszer vagy kétszer 
Guillermo, Ed és mások társaságában 


John Gross 


Attrakció 


Hellboy 


Abe Sapien figurája a Spectral 
Motion prostbeticus maszkja segít- 


volt és bibetetlenül részletes, nem is 


bes 


ve a bosszúkás orrlyukakri 


a.színész arcábo: 


erkezet 
bizonyult." Így az 
(-ét kérték fel, bogy Abe fi- 
gurájának digitálisan kölcsönözzöi 

pislógást; ba az kellő ideig látszódott 
a filmvásznon (Pugb 


üslogást létrehoz 


tője egy bagyo- 
egy átte 


1má- 


mányos szembé 


el bozta 
zkennelt 


sodik membrán segítségéi 
létre a pislogást. 
fejet trackelt 


arcra, a szemek 
köré finom ráncokat illesztett, bogy 


a jelenettől függően különböző ér- 


az arcon. Bár 


1y alig észrevehető, de 

Pugb rint bibetetlenül életszerű 
g 

é varázsolta a figurát" 


Készítők 
Effektek Eden FX 


www.edenfx.com 


Visual-effects supervisor 


Visual-effects producer 


Stephen Pugh 


Visual-effects co-ordinator 


Michael Tuinstra 


Visual-effects executive producer 


Mark Miller 


Lead digital artist 


John Téska 


Digital artists 

Pierre Drolet, Pete Evans, PJ Foley, 

Eric Hance, Judith Holzman, Sean Jackson, 
John Karner, Scott Krehbiel, Koji Kuramura, 
Fred Pienkos, Drew Redford, Eddie Robison, 
Steven Rogers, Sean Scott, Michael Stetson, 


Aristomenis Tsirbas, Chris Zapara 


Dailies wrangler 


Alex Cherry 


Szárazból nedveset: Abe a víz alatt 


Az egyik legkomplexebb jelenet, amelyen az Eden FX dolgozott a filmben egy víz 
alatti rész, melyben Abe Sapien két démonnal találkozik. Bár a Tippett Studios szá- 
mos, teljes egészében CG-felvételt készített már Abe Sapien egész testéről, több je- 
lenetben száraz környezetben vették fel Abe figuráját, és ezeknél az Eden FX művé- 
szeinek kellett sötét, borongós, víz alatti hátteret kialakítaniuk. 
sAz nehezítette a jelenetet, hogy Abe egy szíjon a csuklójához erősített amulettet vi- 
sel, amelyben egy védelmező vallási ereklye van (Hellboy szerint egy ujjcsont)" — avat 
a részletekbe Pugh. , Mivel a filmezés nem vizes környezetben történt, egy igazi 
amulett a gravitáció miatt lefelé lógott volna, és nem lebegett volna, mint a víz alatt. 
Így tehát egy CG szíjat és amulettet is trackelnünk kellett a színész csuklójára." 
Az Eden EX részéről Mike Stetson készítette a víz alatti környezetet. A munka során 
layert használt, melyekkel iszapot, Abe előtt és mögött úszó api 
kéket, háttérben úszó papírlapot, úszás közben Abe szájából kibuggyanó buboréko- 
kat illesztett a képekhez. Azoknál a részeknél, ahol Abe úszott és hullámokat kavart 
a vízben, Stetson apró elmozdulásokat is adott a képhez. 


részecs- 


együtt néztük végig a jeleneteket. Ilyen- 


kor Guillermo és Ed vagy elfogadták, vagy A stúdió televíziós sorozataihoz képest 


végső módosítás céljából visszaadták ne- a vizuális effektekre jóval több idő és 


künk a munkát" — magyarázza Gross. pénz jutott, hogy még tökéletesebbek le- 


, A Guillermoval és Eddel való közös mun- xnek a jelenetek. 


kánkban az volt a csodálatos, hogy ők Egy soroz: kor olykor csak 


mar befejezték a jelenete. két nap áll rendelk: jelenet elkész 


gyorsan tudtunk haladni a többivel: téséhez. Ha több idő van, akkor többen 

A filmkészítés során időnként hos megnézhetik a jelenetet, ki lehet próbálni 

egy helyben topog egy jelenet elké egyéni elképzeléseket és finomítani lehet 

mivel a határidő még messze va: a végeredményen? - fejtegeti Gross. ,, Ter- 
egy ilyen filmben nag: 

bontású modellekkel kell dolgozni, és 

a trackelés is komolyabb munka, mert ha 


akkor kö: 


segítségünkre volta 


felvételek még jobbak legyenek." valami 40 láb mag 


A Hellbc yy 208 jelenetének elkészítése hét 


hónapot vett igénybe, ami alatt a team 


beletanult abba, hogyan tarthat kézben 


észrevehető. 
ugyanazok az elvek vezérlik az embert a te- 
levíziós és a mozifilmes munká 
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A képregényben Hellboy lábai kicsik és patá- 
sak, mint egy ki 
elég nagy kibívást jelentett megalkotni ezt a 
külsőt. Hellboy szobájában készült felvételek- 
kor Ron Perlman zöld lábszárvédőt viselt, és 
az Eden FX dolga volt a lábak és a lábfej ki. 
alakítása. 

Számtalan próbálkozás után a team egy 


ének. A filmesek számára 


tebénébez basonló láb mellett döntött, ami 
ugyan eltért a képregényben látott illusztrá- 
cióktól, de jól illett a karakterbez és 

a színészbez. 


gy Maya 6 
Őszi áreső! ELDEEZEKNETEE 


használd azt a több száz új fejlesztést és bővítést, 
amelyeket a Maya felhasználók világszerte! 


Most csak 


990 Ftnónap-os 


előfizetési áron juthat hozzá 
a DigitARThoz! 


A Maya 6 felhasználói visszajelzések által vezérelt fejlesztései komoly 
fejlődést hoznak a karakter animáció területén, integrációt a naponta 
használt kedvenc szoftverekkel, könnyebb alkalmazkodást az újabb 


Lapelőfizetés leggyorsabban: produkciós kihívásokhoz. Jelentős újdonságok a modellezés területén, 


további előrelépések a renderelési technológiákban és rengeteg eszköz, amely 


http://mediashop. idg.hu vagy mind azt a célt szolgálja, hogy páratlan alkotások szülessenek, miközben a 


művész és műve is része legyen a 3D fejlődésének. 


t jesztesOidg. hu Tapasztald meg a Maya 6 kreatív hatalmát! 


A kreatívmagazin 


DIGITART 


- 


LEONARDD sg: 


ó: www.leonardo.sns.hu 


GYNEKI 


M. M.: Mi vezette Önt a számító- 
gépes grafikához? 

J. Zs.: Hat éve foglalkozom komputeres 
grafikával, de egész életemet végigkíséri 

a kreativitás. Anno dekoratőrként kezd- 
tem, egyszerű cégtáblákat készítettem, ha- 
gyományos módszerekkel. A fantáziám 
mindig vitt előre, ígyhát belevágtam min- 
denféle dologba. Készítettem lemezből 
domborított órákat, a legkülönbözőbb stí- 
lusban. Érdekelt a belsőépítészet is, ebbe is 
belekóstoltam. Elkészítettem egy diszkó- 
nak a belső terveit, sőt a kivitelezést is vál- 


laltam. Egyik munkám, amire büszke 
vagyok, egy harminc négyzetméteres he- 
lyiség, melyben egy egyiptomi sírkamrát 
alakítottam ki; valós méretű fáraókkal, hie- 
roglifákkal és más szimbólumokkal, ame- 
lyek ehhez a kultúrkörhöz kapcsolódnak. 
Ezeket egy puha, falazó anyagba faragtam, 
kizárólag kalapácsot és vésőt használtam. 
Érdekes munka volt, óriási kihívás. Ezen- 
kívül terveztem butikokat is, továbbá meg- 
terveztem egy pub komplett, külső-belső 
arculatát. Visszatérve a számítógépes grafi- 
kához, hat éve azzal a szándékkal ültem le 
zámítógéphez, hogy megpróbálom el- 
képzeléseimet gépre vinni. Mint annyi 


a 


minden az életben, ez is egy erős ihlettel 


Mandel Mirjam 


Egyszerűen 
bennem van 
a grafikus" 


Indiánok, nők s a kifinomult belső világ 


leképzése 


A 34 esztendős Janosek Zsolt hat éve ült először számító- 
géphez azzal a szándékkal, hogy kreativitását és alkotóvá- 
gyát a komputertechnika segítségével kiélje. Kis időbe tel- 
lett, mire megtanulta az elsőre nehéznek tűnő szoftver 
magabiztos használatát. Az indián kultúráért rajongó fia- 
talember első kiállítására készül. Digitális montázsait a har- 
monikus képi és színvilág jellemzi, s egyre több lakásban í 
fellelhetők a kortárs műalkotások között. [ 


kezdődött. Elkezdtem tanulmányozni 

a CorelDraw programot, ami ugyan elő- 
ször nehéznek tűnt, de nagyon eltökélt 
voltam, s kis idő múltán elsajátítottam 

a szoftver használatát. Persze az embernek 
folyamatosan fejlesztenie kell a tudását. Je- 
lenleg egy számítástechnikai és reklámcé- 
get vezetek üzlettársammal. Komplett 
arculatterveket, prospektusokat, posztere- 
ket tervezünk, de minden olyan számító- 
gépes munkát elvállalunk, ami reklámmal 
kapcsolatos. Munkáim az ország több vá- 
rosában fellelhetők cégtáblák, prospektu- 
sok, egyéb reklámhordozók formájában. 


Jó pár digitális montázsán hangsú- 
lyos szerepet kapnak a nők és az 
indiánok. Rajongásának , tárgyai" 
köszönnek vissza az alkotásokon? 
Az indián kultúra nagyon közel áll hoz- 
zám, 13 éve fontos szerepük van az éle- 
temben. Nagyon megfogott az indián 
kultúra egésze, a vallásuk, az életmódjuk, 
a kitartásuk. A nőkért, mint minden férfi 
én is rajongok, hiszen a nők csodálatosan 
szép teremtések. Szerintem csúnya nő 
nincsen, maximum rossz szögből nézzük 
őket. Egyébként nem válogatok a mon- 
tázstémák között, minden jöhet, minden- 
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"Szakadjon el minden. 


ből ki lehet hozni valamit. Persze nem 
mindig sikerül első nekiugrásra, kis pihe- 
nő után folytatom. Mostanában gyakran 
előfordul, hogy montázst rendelnek tő- 
lem. Kapok néhány fotót, amelyeket 

a megrendelő szeretne viszontlátni 

a kompozíción, esetenként instrukciót is 
adnak. A jellemzőbb mégis az, hogy teljes 
mértékben rám bízzák a dolgot és szaba- 
don engedhetem a fantáziámat. 


Melyik képi világ áll a legközelebb 
Önhöz? 

Ez a témától is függ. Legjobban a sötét 
színeket, az antikolt hatást kedvelem. Nem 
nagyon használok világos színeket. Fontos, 
hogy a montázsnak legyen mondanivalója. 
Más az alkotás, amikor saját, belső vilá- 
gomból tudok merítni, és más, amikor kö- 
tött a megjelenítendő tartalom, gondolok 
itt a színekre vagy az elrendezésre. 


Milyen gyakran készít 
montázsokat? 

Az utóbbi időszakban folyamatosan ke- 
rülnek ki tőlem újabb és újabb montá- 
zsok. Először egy indiános montázst ké- 
szítettem, a munka inspirált, ezért nem 
álltam le. A lendület a mai napig tart. 


Mennyi idő alatt készül el 

egy-egy kép? 

Ha az összes , alapanyag" a rendelkezésem- 
re áll, akkor maximum egy óra egy mon- 
tázs. Persze volt már olyan, amelyik felett 
több órát ültem, mert valahogy nem talál- 
tam a képek a helyét. Egyébként rendkívül 
kritikus vagyok magamhoz. Meghallgatom 
mások észrevételeit is, de képes vagyok 

a végsőkig kiállni a saját igazam mellett. 


Első kiállítására készül. Mikor és 
hol láthatja a közönség a munkáit? 
Még a szervezés elején járunk, de ha min- 
den igaz, Budapesten, egy galériában 
lesznek kiállítva a montázsaim. Örömmel 
tölt el, hogy szakmai körökben felfigyel- 
tek rám. Egy amerikai munka is kilátás- 
ban van, ehhez épp most állítom össze 

a portfóliót. Néhány munkámat már lát- 
hatták az Iparművészeti Múzeumban, 
ugyanis indultam a II. Nemzetközi 
Freecard versenyen. 


Miért éppen A/4-es méretben ké- 
szíti a montázsait? 

Készítettem már nagy plakátokat is de 
ezeket a montázsokat inkább lakásokba 
kérik, így ebben a méretben készülnek. 


Imoszkáct 


Gondolom, az emberek nem az én mon- 
tázsaimmal akarnak tapétázni. 


Említette, hogy kritikus önmagá- 
hoz. Gondolom, azért némi szak- 
mai büszkeség is szorult Önbe... 
J. Zs.: Arra vagyok büszke — ha mondha- 
tom így -, hogy tetszik az embereknek, 
amit csinálok, pedig nem vettem részt 
semmilyen képzőművészeti képzésben. 
Egyszerűen , bennem van? a grafikus, 
belső világomból alkotok. 


Milyen szoftverekkel dolgozik? 
Munkámhoz csak CorelDraw-t haszná- 
lok. Sokan kérdezik, miért nem 
Photoshopot, de tapasztalatom szerint 

a Photoshop nem tud többet a Corelnél. 
Persze van, aki a Photoshopra esküszik. . . 


Tervei? 

Vannak bőven! Idősebb koromban szeret- 
nék festeni, mert a festészet is nagyon ér- 
dekel. Egyelőre viszont tökéletesíteni 
szeretném a komputergrafikai tudásomat. 
Van még mit tanulnom. Nagy léptékben 
fejlődik a számítástechnika, az évek múlá- 
sával változnak az elvárások, melyekkel 
bizony lépést kell tartani. Mi 
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A Web 3D termékeket 
első nekifutásra két tá- 
borba lehet osztani. 
A dizájnelemek, mint 
például az interaktív 
forgó objektumok és 
a logók képviselik az 
egyik vonulatot, míg 
a teljes interface-ek 
szintén egy önálló 3D 
világot alkotnak. 


dizájnelemek előállí- 
tását számos, plug- 
inekre támaszkodó 
őként 


technológia segíti — 
a Cycores Cult3D és a már 
nem létező MetaStream kínál- 
tak 3D termékeket az on-line 
vásárlóknak. Továbbá kifej- 
lesztették a Virtual Reality 
Markup Language (VRML) 
nevű programnyelvet, mellyel 
teljes 3D köri 
tett leírni már 1994-ben. Tíz 
év elteltével nemcsak a plug- 
in technológiák, hanem 

a VRML is sokat fejlődött. 
A Flash dominanciája és 


eteket lehe- 


a Shockwave közkedveltsége 
révén ez a két Macromedia 
technológia lett az irányadó 

a plug-in 3D-ben. A cégek, 
mint például az Electric Rain, 
árulnak Flash-alapú alkalma- 
zásokat, melyek a vektoralapú 
plug-in teljesítményét növelik, 
míg az Intel és a Havok által 
közösen kifejlesztett 
Shockwave3D technológia 
exporter kiterjesztést nyújt 

a legfőbb 3D modellező alkal- 
mazásokhoz. A Carrara Studio 
(Eovia) előkelő pozíciót foglal 


el ezen a piacon, mert támo- 
gatja a Shockwave3 D-t és egy 
másik vezető formátumot, 

a VET-et (Viewpoint 
Experience Technology). 
Noha a Shockwave3 DD export 
csak a geometriára és a textú- 
rákra korlátozódik, a VET ex- 
erűbb térképeket és 
at is támogat, de 


port e; 


animációi 
mindkettő alkalmas kiegészítő 
interaktív működésre. A plug- 
in technológiák ugyanazt 

a célt szolgálják, mint a 2D 
webd 


n, vagyis termékeket 


és információt jelenítenek 
ről 


meg on-line. Más 
a VRML szinte már misztikus 


művészetnek számít. A prog- 


ramozók folyamatosan kutat- 
immerzió , Szent 


nak az 
a" után. A Paralell 


Grálj 
Graphics Cortona, Blaxxun 


Contact é 


Cosmo Player 


képnéző és -kereső alkalma 
sok megfelelnek a VRML s. 
mára. 


Web címszavak 

A VRML fejlődése pár évvel 
ezelőtt vett lendületet. Az 
X3D vagy az XML-alapú bő- 
víthető 3D VRML97 stan- 
dardra épül, és egy flexibili- 
sebb, és mindenek felett 


nyitottabb standardot képvisel 
a 3D tartalom szállításában, 
ezáltal előnyös lehet a mai fej- 
lettebb, kereskedelmi forga- 


lomban kapható grafikai hard- 
verek korában. A legtöbb új, 
X3D standardot támogató 
böngészők egyben 

a VRML97-et is támogatják, 
illetve léteznek olyan eszkö- 


Attrakció ] Web 3D helyzete 


Néhány évvel ez- 
előtt egy 
immerzív webes 
bevásárló körút 
menő dolognak 
számított, de ha- 
mar feleslegessé 
tette az Amazon 
2D layout. 


zök, melyekkel lefordítható 
a tartalom az X3D régebbi 


formátumá 
A standardot kifejlesztő Web 
3D Consortium bejelentette 


a Moving Picture Experts 
Grouptól (MPEG) az X3D 


Interactive Profile adaptáció- 


ját, hogy az X3D-alapú, inte- 
raktív 3D grafikákat MPEG-4 
multimédia standardba olvasz- 
Az MPEG és a Web 3D 


Consortium szerint így lehe- 


7. 


S; 


tővé válik majd a 3D tartal- 
mak eljuttatása a legkülönbö- 


zőbb pla 


formokra, mint pél- 
dául kézi eszközökre és mobil- 


telefonokra, illetve szórakoz- 


tatási, termék- és adatvizuali- 


záló, kereskedelmi és oktatási 
. Ezenkívül az X3D al- 


kalmazá 


célok: 


oknak megvan a he- 
lyük a vertikális piacokon is, 
azaz CAD-ban, földrajzi tér- 


tben, illetve orvosi és 


képé 


ipari tervezés ) 
a VRML és az X3D jövője 
biztosított. 


Egy másik említésre méltó 


technológia a Java 3D API. Az 
ilyen alkalmazások lehetővé 
teszik 3D objektumok és ké- 


pek letöltését egy kompatíbilis 
böngészőre. API segítségével 
olyan alkalmazások telepíthe- 
3DS vagy OBJ 
fájlformátumokat képesek le- 


tők, mely 


tölteni. A 3D-t értő progra- 
mozók kezébe egy nagyon 


mikrosite-ot, ame 


lás el 


ügyes sorvezető segítségével 


A Nesta a State Designt (www.statedesign.com) bízta meg az 


hogy létrehozza a Beyond the Exam elnevezésű konferenciá 


rehaladtával öltött alakot. A State el 


a Shockwave 3D csak egy bizonyos fokig 


előkészített rövid szöveges bekezdéseket poli 
A tér tartalmát többnyire egy nagy textú 


zították 


ESETTANULMÁNY: NESTA FUTURELAB 


aoww.nestafütturelab.org/events/past/be. images/explode/index.btml 


a feladattal, 


lámozó 


ynek témája az iskolai vizsgák jövője. A csapat LightWave 
segítségével készített néhány alapelemet a térben, de a legtöbb elem a kódo- 


sok időt fordított egy olyan 


engine megalkotására, mellyel 3D-ben lehetett renderelni, mivel 


tta a 3D-t. A textúraként 
nokra illesztve renderelték. 


tartalmazó, új poligonokból álló 
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shipoffools.com 


sokoldalú technológia kerül- 
het így, mellyel telepíthetnek, 
renderelhetnek a fejlesztők, és 
ellenőrizhetik a csúcsminősé- 
gű, méretezhető, platform- 
tlen Java 3D objektumo- 
kat és v 


függ 


iális környezeteket. 
A Koan Interactives 


Composer egy Ja lapú 
rendszer, de ezen kívül már 
sok más rendszer jött létre 
vagy bomlott fel. 

Jelenleg úgy tűnik, hogy 

a mobiltelefon-piac nagyobb 
érdeklődésre számíthat a Java- 


fejlesztők részéről, mivel több, 


korábban webalapú terméket 
fedeztek fel újból ezen bimbó- 
A Web 3D 
Consortium hozta létre az 
Xj3D-t, egy X3D specifikus 
Java 3D letöltőt, így elkezdő- 


zó terület számár: 


dött a különböző technológiák 


és piacok közötti szakadék át- 

hidalá 

Néhány 

immerzív webes bevás 

körút menő dolognak s 

tott, de hamar feleslegessé tet- 

te az Amazon 2D layout. Ezek 
ing site-ok jobban 


yelmesen lehet kiválasztani 
a terméket, s könnyen lehet 
tájékozódni 


Vissza a realitásokhoz 
, Néhány évvel ezelőtt az on- 
line 3D bevásárlás igen ígére- 
tesnek tűnt, és úgy gondolom, 
a későbbiekben akár egetverő 
sikere is lehet majd" — mon 
Charles Brissart, az Eovia 
mérnök-igazgatója. , A Web 


3D fő csapá. 


hogy tartozzon a reklám, mert 


rolandó termékeket 


ban is előnyös lehet, mert sok 
dolgot könnyebb 3D-ben ér- 
És persze a játékok 

ák majd a techno- 


3D tartalom döntő ti 
el rban nem az üzleti, 
hanem a játél 
Imoves (egy 
webalapú cég) úgy 
látja, hogy az ügyfeleknek ál- 
talában elképzelésük sincsen 
arról, egyáltalán mit lehet el- 
készíteni, vagy egy mutatós és 
jól működő Web 3D megalko- 
tása mennyi erőfeszítést igé- 


nyel. , Mikor egy interaktív 


3Dk. 
ügyfelek már nem más hon 


ül webes felületre, az 


pokkal vagy internetes játé- 
kokkal ha 

meséli Darrell Wilkins, 

a Specialmoves egyik partne- 
re. , Ar 
azt egy PlayStationre készült 


ál inkább hasonlítják 


munkához. Magasak az elv 
ösztönöz bennün 
ami olyan él- 
ményt hozzunk létre a weben, 
amire a konzolok képesek. 
Meg lehet csinálni, csak na- 
gyon nehéz. A legnagyo 
probléma az, hogy különböző 
szakemberekre, 3D modelle- 
zőkre, texture artistra, lighting 
artistra és animátorokra, illet- 
ve gyakorlott programozókra 


és grafikus tervezőkre van eh- 


Attrakció ] Web 3d helyzete 


WEB 3D ESZKÖZÖK 


Az Adobe Atmosphere egy Win- 
dows-alapú rendszer, melly. 
aktív 3D környezeteket lehet létre- 


inter- 


hozni és használni. 
www.adobe.co.uk 


Az Anark Studio 2.5 egy jó minősé- 
gű rendező platform, mellyel komp- 
lex 3D modellek importálhatók, 
majd alkotóelemeikhez animációk, 
illetve interaktív részek illeszthetők. 
wuw.anark.com 


xun számos Web 3D eszközt 
észít, mint például Avatar Studio, 
PlaceBuilder, 3D Exporter 2 és 

a Web 3D kereső plug-int, 

a Contact 5,1-et. 


www.blaxxun.com 


Space nevű, 
alacsony árfekvésű rendező eszközt, 
mellyel közvetlenül a HTML edi- 
torhoz lehet hoz: 
D alkotórészeket. 
avawww.caligari.com 


árendelni és mó- 


dosítani 3 


Végül a Virtools Server rendszer 
adaptív 3D tartalmat vonultat fel 
interneten vagy helyi hál 
gítségével multi-u: k 
interaktív 3D alkalma: 
tók. 

www.virtools.com 


aton, se- 


etten 


sok futtatha- 


njelezte Swift3D 
Jan tervezők 


Az Electric Rain 


ókat hoznak 


és LightWave mellé kiegészítő cso- 
magként is hozzáférhető. 


winw.erain.com 


A Carrara Studio az Eoviától egy 
teljes 3D megoldás, mely V 
Experience Technology (VET) ki- 
terjesztésként Web 3D 
exporterekkel is büszkélkedhet. 
1Ww1w.eoVÍa. com 


ewpoint 


A Director MX 2004 — : 


multimédia-rendező alk: 


Macromed 


imazása — 


a Shockwave 3D modellekhez tái 


interaktivitást. 
wuww.macromedia.com/uk 


core Cult3D 
ját és minden 


A Mental Images a C 


teljes technológiáj 
nyét felvonultatja, illetve integrálja 
azokat a RealityServer Version 1.5- 
be, egy szerveralapú platformba. 
wwiv.mentalimages.com 


A MindAvenue interaktív szervező 


eszköze az Axel 2, mel a felhasz- 


nálók modellezhetnek, animál- 


hatnak, texturát és fényt változ- 


, interaktív részekkel 
thetnek, illetve VRML és Flash 
fájl formátumban (SWF), 
selfcontained playerek s 
publikálhatnak. 


wwaw.mindaventte.com 


Attrakció ] Web 3D helyzete 


Konzolra 

nem vihető át" 

, A Web 3D tartalom sosem 
fogja megütni a konzol színvo- 
nalat, bár a szakadék egyértel- 
műen csökken majd" - jelenti 
ki Wayne Smith (termék-me- 
nedzser a Macromediánál). 

5 A nagyobb költségvetésű cé- 
gek, mint például autógyárak 
3D formátumot fognak majd 
használni." A termékek model- 
lezése bonyolult dolog, beil- 
leszthető egy modell egy 3D 
alkalmazásba, de ez idő- és 
pénzigényes, 3D érzékre is 
szükség van hozzá, ami sok 
webtervező cégnél hiányzik. 
Alternatív lehetőség a modell 
beszkennelése egy 3D kamera- 
rendszer segítségével, vagy még 
gyakrabban egy olyan cégre 
bízni a termékek szkennelését, 
akik rendelkeznek ilyen retten- 
tően drága műszerrel. A 
Kestrel 3D például az Arius 3D 
lézerrendszerre alapuló 3D szí- 
nes szkennelést termékanalízis- 
sel és interaktív multimédia 
dizájnnal kombinálva nyújtja. 


A Kestrel 3D alapjában véve 
igen magas színvonalon, 3 di- 
menziós, színes, digitális 
mastereket szkennel a tárgyak- 
ról, mindezt igen nagy felbon- 
tást nyújtó RGB-ben és xyz 
adatokkal — a geometria 100 
mikron léptékű" — tárja fel 

a részleteket Dr. Mike 
Spearman, a Kestrel 3D:s 


interface-ek tervezése különös 
élményt nyújt, mert folyama- 
tosan újra kell rendezni a már 
megalkotott részeket, mindezt 
különböző nézőpontokból. 
Nem létezik egy végső, csodá- 
latosan keretezett jelenet vagy 
layout. A folyamat hasonlít egy 
kicsit az építészethez vagy a 
termékek tervezéséhez. Ren- 


Mikor egy interaktív 3D készül 
webes felületre, az ügyfelek már 
nem más honlapokkal vagy 
internetes játékokkal hasonlítják 


azt össze. 


Multimedia Team operációs 
igazgatója. , Ez a master ez- 
után különböző formátumok- 
ban, tetszőleges mennyiségben 
onyomtatható", 

Gondot okozhat, hogy a ha- 
gyományos, 2D gondolkodás- 
ra épülő grafikai tervezés az 
uralkodó a webes elképzelé- 
seknél. Philip O"Dwyer (State 
Design) szerint , a 3D 


ESETTANULMÁNY: ETERNAL EGYPT 


www.eternalegypt.org 


rends 


tt, 
v moduláris történet-ala- 
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geteg tapasztalattal rendelke- 
zünk a 3D animáció terén, el- 
sősorban LightWave használa- 
tával. Mindazonáltal nem hi- 
szek abban, hogy szükséges 
vagy előnyös lenne nagy ta- 
pasztalatra szert tenni a Web 
3D-ben használatos 3D cso- 
magok terén. Igazából a 3D 
térre kigondolt érdekes ötletek 
számítanak." 


A rutin rabjai 
Akármennyire is ígéretes 

a Web 3D, úgy tűnik, fejlődé- 
se megakadt. Ugyan ennek 

a sötét művészetnek a gyakor- 
lói kétségtelenül a webszínpad 
varázslói, a közönség és 

a megrendelők nem igazán 
igénylik az extra dimenziót, 
mikor az internetet használ- 
ják. Ámbár, ahogy a Mac 
GUI, WYSIWTG és a Win- 
dows megszabadított bennün- 
ket a szöveg alapú számító- 
gép-használattól, úgy a 3D is 
nyithat még új utakat előttünk 
az on-line világban. 

Mások szerint eljött a Web 3D 
ideje. , A háromdimenziós 
webes projektek minden bi- 
zonnyal meg fogják változtatni 
az internetes standardokat" — 
bizonygatja Jim Foley, az 
Electric Rain multimédia fej- 
lesztője. , Nézzünk csak példa- 
képpen egy régi japán mozifil- 
met, a Godzillát, amelyben 
egy férfi dinoszaurusz jelmezt 
visel és műanyag kisautókat 
zúz porrá, majd hasonlítsuk 
össze a Godzilla 1998-as válto- 
zatával. Az ellenség már nem 
egy jelmezt viselő férfi, hanem 
egy élethű, lélegző dinoszau- 
rusz, aki épületeket dönt össze 
és otthagyja a lábnyomát az ut- 
ca betonjában. Ha 

a webhelyeket 3D elemekkel 
színesítik, akkor a projekt már 
nem egy jelmezes férfiként fog 
hatni a nézőre, hanem mint 
egy átütő, digitális élmény, 
amitől leesik az ember álla." 

A Godzillás példánál maradva, 
a tervezőknek mindamellett 
óvakodniuk kell attól, hogy 

a stílus a tartalom rovására 
menjen. , Ne élj vissza a 3D- 
vel!" — figyelmeztet Foley. 

5 A rosszul alkalmazott 3D za- 
varó is lehet, ezért indokolat- 
lanul ne használjuk. Ha há- 
romdimenziós elemekkel egé- 
szítjük ki a projektünket, azt 
célzottan tegyük, hogy kézzel- 
fogható legyen 

a webhasználat." mM 


Adobe 


A szótár félrevezéthető éj 
.. ÚZ Adobe NEME 


s szeettzl attert [7 
ago másé 


, Új Adobe hotoshózi jö Es magyal kezelőfelületteli : 


sr B 


Étícsiga? az Történelemeéset??? / 


ar 


kezelőfelülettel 


55 doysolo0ud 


A Trans-Europe Kft., az Adobe szoftverház 


hivatalos, magyarországi disztribútora. AN 
( L SZO ofiver. hu 1026 Budapest, Volkmann u. 2. Mátbe 
Tel.: (06-1)-392-0700 Fax: (06-1)-392-0719 


infootrans-europe.hu, www.szoftver.hu 


Attrakció ] Keep Smiling! 


Lehet, hogy ez a mondat már elképesztően irri- 
tálóvá vált, mégis igaz: a sárga szmájli arc a va- 
laha kitalált legnagyobb hatású és legtöbbször 
másolt dizájn ikon. S köszöni szépen, él és virul 


az internetes chat világában. 


Van, akik számára a szmájli nem más, 
mint egy borzalmas, agyonhasznált ön- 
elégült arc, a féktelen kommercializmus 


és az esztelen fogyasztói társadalom szim- 
bóluma. Másoknak a legújabb békeszim- 
bólum, ami több évtizedet átélt, hogy el- 
jutassa a boldogság üzenetét a világon 
mindenhová. Bármit is gondolunk, egy 
dolog biztos: mint grafikai elem, a szmájli 
minden bizonnyal a legjobb példa arra, 
hogy hogyan tudott egy művészeti alko- 
tás eddig soha nem tapasztalt ismertségre 
szert tenni; illetve hogyan tudott valami — 
ami nem más, mint egy sárga kör néhány 
fekete vonallal — ilyen hatással lenni 

a dizájn világára. 

A szmájlit 1963-ban, az Egyesült Álla- 


mokban alkotta meg Harvey R. Ball mint 
kitűzőt, két frissen összeolvasztott vállalat 
békítő kampányának részeként (a fuzio- 
náló cégek munkatársai között gyakran 
nem felhőtlen a viszony, elsősorban a po- 
zíció elvesztéséből eredő félelem miatt). 
A sárga mosolyarc megszületésének tör- 
ténete, mint sok más klasszikus 
dizájnelemé, az ihlet és a funkció meséje, 
egy kis kreatív nyugodtsággal fűszerezve. 
Ball visszaemlékezései szerint egyszerűen 
rajzolt egy kört és egy mosolygó szájat 
egy sárga papírra, mert , ez olyan napfé- 
nyes, vidám hatást keltett". Viszont meg- 
fordítva a rajzot, az ábra homlokráncolás- 
ra hasonlított, így rajzolt neki két szemet, 
és így megszületett az első szmájli. 
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ÉLES KEKE EO 


Az alkotó nem védette le békítő kampi 
nyának dizájnját, így a vigyori pofa köz- 
kinccsé válhatott, amit Ball — állítása sze- 
rint — sosem bánt meg. (Munkájáért 
mindösszesen 45 dollárt kapott.) Ponto- 
san ez a hozzáállás, a kapzsiság teljes hiá- 
nya tette alkalmassá Ballt a feladatra. 

, Nem volt az a pénzéhes fajta fickó" — 
meséli róla fia, Charles Ball, majd idézi 
apja kedvenc mondását: , Egyszerre csak 
egy marhasültet ehetek, egyszerre csak 
egy autót vezethetek." 

A szmájli a "70-es években kezdte vi- 
lághódító útját. A békemozgalom ekkor 
vette át üzenetét és használta fel stílus- 
jegyeit. 1971-re több mint 50 millió 
darab vidám fejet ábrázoló kitűzőt ad- 


RESISTANCE 
IS 
FUTILE 


HAVE A NICE DAY. 


A szmájli arc bivatalosan basznált jel- 
képe számos intézménynek és vállalat- 
nak szerte a világon. 1999-ben az 
amerikai posta még bélyeget is kibocsá- 
tott az első ízben megrendezett World 
Smile Day tiszteletére, melyet maga 
Harvey Ball, a szmájli megalkotója 
kezdeményezett. (A bélyeg egyébként 
33 centbe került.) 


A szabad felbhasználás- 
nak köszönbetően 

a szmájli számtalan 
kreatív ötlet ibletője volt 
sci-fi tréfáktól kezdve 
egészen zenei mozgal- 
makig. A modern alko- 
tók nem kímélték a jó 
öreg vigyorgó fejet, és 
nemritkán megcsonkít- 
va, eltorzítva, átrajzol- 
va, feltupírozva próbál- 
tak új mondanivalót ad- 
ni a figurának. 


a csökkenő kulturális eltérések világában szükség van egy olyan 


BIC 

Creative director — Blue Marlin Designs 
www.bluemarlindesigns.com 

Úgy tűnik, a szmájli, mint egy rosszcsont manó 
végigkísért egész eddigi életem során. Kezdve 
a770-es évekbeli játszóterekre beszivárgó nyo- 
mott farmerdzsekiktől egészen a XXI. századi 
digitális mindennapjaimig az internettel és 

a mobiltelefonnal. A globális márkapolitika és 
ÖS 


nyelvre és szimbólumrendszerre, amely képes áthidalni az eltérő élet- 
korból, származásból, vallásból eredő szakadékot. A szmájli ragyogó 
példája annak, hogy ez mennyire megvalósítható a gyakorlatban is. 


hó 


szimbólumnak s: 


" Hannah Stanton 


Senior designer -— Climex 
www.climex.com 

A szmájli sikerének titka egyszerűségében rej- 
lik. Ikonját úgy tervezték meg, hogy minden 
kulturális környezetben használható, nem 
nyelvfüggő, s jóllehet jelentése különbözhet 
bizonyos interpretációk esetében, alapvető 
üzenete mindenképpen pozitív. Morálnövelő 


letett, s optimista üzenetét széles körben felhasznál- 


ták, felhasználják teljesen eltérő kontextusban: a vietnami háború ide- 
jén békeszimbólum, dicséret az iskolai dolgozat végén, míg a legutóbbi 
időkben az e-kommunikáció első számú kifejezőeszköze lett. 


ELEJE S 


ILOGDD 


tak el a világon. Innentől nem volt 
megállás. Megszámlálhatatlanul sok 
reklámban jelent meg, a "80-as évek vé- 
gén pedig az Acid House mozgalom 
jelképévé vált. Alakja (vagy befolyásoló 
hatása) ma is számtalan terméken fel- 
lelhető. 

Napjainkban az elektronikus kommuni- 
káció ideális szereplőjévé vált: az angolul 
emoticonsnak nevezett apró, grafikus je- 
lek alapjául szolgál, melyek segítségével 
az e-üzenet küldője kifejezheti aktuális 
érzelmi állapotát. 

Mindenesetre egy korszak zárult le 2001- 
ben, amikor 79 éves korában elhunyt 
Harvey Ball, a dizájn ikonok első számú 
nagymestere. Hi 


Élénksárga színvilá- 
gának és bárgyú mo- 


solyának bála, 


arra, bogy az üzleti 
világ pénzt csináljon 
belőle. Így kerülbetett 
a figura — ezernyi más 
dolog mellett — golf- 
labdára, órákra és 
bögrékre. 


Az évtizedek alatt sokat alakult 
a szmájli kinézete, és mostanra az 
alapját képezi egy újfajta kommu- 
nikációnak, amely az internetes fó- 
rumokon és csevegőoldalakon hasz- 
nálatos. Ennek az új közlésmódnak 
az egyik legfontosabb eszközévé 
váltak az emoticonok, melyek a 

a bagyományos" szmájli elváltozta- 
tott pixeles megfelelői, s arra szol- 
gálnak, hogy az üzenet küldője né- 
bány billentyű leütésével kifejezhes- 
se a témával kapcsolatos érzéseit, 
érzelmeit. Ígybát a szmájli tovább 
él velünk, míg meg nem balunk. 


www.digitartmagazin.hu I! DIGITART ! 47 


Az animáció és a va- 
lódi filmfelvétel ösz- 
szedolgozása min- 
dig igazi technikai 
kihívást jelent. 

Matt Saxton 


Projekt Chez Garbage Lynn Wright 


30 másodperces TV-s 


reklámspot 


erni Egy bogár 2D-s élete 


Ügynökség FCB Chicago 
Senior producer Nathalynne Ízeltlábú sztárok 
McGinnis 


Művészeti vezető Jim Fansler 


Szövegíró Mike Stillman A Raid cég megbízásából készített reklámmal nem azért foglalkozunk 

Kreatív ULi Meyer lapunkban, mert a nyári hónapokban amúgy is aktuális a csótányirtás 
Animation Studios kérdése, sokkal inkább a spot ragyogó kivitelezése miatt. Az Uli Meyer 
av. ulímeyer.com Animation stúdió ügyesen ötvözte a 2D-s ízeltlábú karaktereket a va- 


Rendező Uli Meyer lódi felvételekkel. 
Producer Matt Saxton 


n a reklámok esetében is 


Animáció Uli Meyer, Dean Ug 


Roberts, Andreas többször találkozhatunk 3D technikával, 


Von Adrian, Jean ezen a területen azért még valamennyire 


Paul Vermeulen, tartja magát a kétdimenziós megközelítés 


Paul McKeown, is, amely néha káprázatos megoldásokkal 


Alberto Miclgo rukkol elő. Az elsősorban rovarirtókat 
Effektek Barry Goff gyártó vállalat örülhet, hiszen legújabb, 
CGI vezető Paul Lada az Egyesül Államok piacára szánt hirdeté- 
Kompozitor Ron McMinn se szintén ebbe az elit csoportba sorolha- 
Animo Will Cope-Brown, tó. A Chez Garbage néven futó spot egy 

Chris D"Santos tipikus amerikai konyhában játszódik, 
a hagyományos filmfelvételekre 2D-ben 
nyokat helyeztek, akik sorsa 
megpecsételődik, amikor a háziasszony 


animált csó 


felszerelkezik egy palack Raiddel. 
, Jóllehet később a CGI karakteranimáció 
felé fordultunk, 2D stúdióként kezdtük, s ez 


is maradt az igazi erősségünk." — avat a rész- 
letekbe Matt Saxton, az Uli Meyer cég pro- 
ducere és szerkesztője. , Megtartottunk egy 

nagyon tehetséges 2D-s művészgárdát, akik 
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csodálatos animációkkal képesek előrukkol- 
i." A megbízás után a chicagói reklámügy- 


cüldte a forgatókönyvet (script), 


a hanganyagot és a storyboardot (ez tulaj- 
donképpen egy vázlatos képekkel illusztrált 


forgatókönyv), s mellékelte elvárásait, mi- 


szerint egy filmfelvétel/animáció kombiná- 
ciót szeretnének kapni. 
A Mey 
zott storyboard megalkotá. 


stúdió részletesebben kidc 


val kezdett 


a feladathoz. A konyha virtuális (3D-s) 
megfelelőjét Mayában állították elő, ami 
lehetővé tette, hogy kísérletezzenek 


a kamerabeállítá 


al és a szereplők elhe- 


lyezésével, mielőtt a valódi forg: 


ás meg- 
kezdődött volna. , A valóságos filmfelvétel 


és az animáció kombinálása egy nagyon 


különleges munkafolyamat, mivel az élő 


szereplőkkel forgatott jelenetek rend 


jének ügyelnie kell arra, hogy a színész. 
ket úgy instruálja, hogy a későbbiekben 


melléjük rajzolt figurákkal hihető, termé- 
szetesnek ható interakciót folytath: 
nak." — magyaráz 


a Saxton. 


Lássunk hozzá! 
Három nap alatt — Uli Meyer irányíi 


sával 
— a csapat két, egyenként 30 másodperces 


reklámanyagot forgatott két különböző el- 
sű konyhában. A legnagyobb kihí- 


rendez. 


vást az jelentette, hogy a helyszíneknek egy- 


szerre kellett valóságosnak hatniuk, és biz- 


tosítani, hogy 
sen beilleszthetők legyenek. ,, Tom 


2D-s jövevények tökélete- 


McDovugal operatőr szakértő munkája nél- 
kül nehezen tudtuk volna elérni azt a hat 


amit elméletben olyan aprólékosan kigon- 
doltunk" — dicséri munkatársát a producer. 
Minthogy rengeteg felvétel a csótányok 
szemszögéből készült, különleges objektí- 
vet kellett használni, hogy a kamera né- 


zőpontja a lehető legközelebb lehessen 

a padlóhoz. , A másik megoldás a padló 
megemelése lehetett volna, de az jóval 
költségesebbnek ígérkezett." — mesél egy 
érdekes elképzelést Saxton. 

A fényhatások pontos beállítása elenged- 
hetetlenül fontos volt az esti hangulat meg- 
teremtéséhez, valamint a két technika ké- 


sőbbi akadálymentes egybeolvaszt;i 
ítettünk ki 
hér hungarocell-labdákról, hogy a 2D-s 


Referencia-felvételeket kés 


gyalt, elfogadott forgatókönyi 


be a batáridőket, és ne lépjük túl a p. g 
Saxton, az Uli Meyer Animations Studios s: 


raktereken ugyanilyen fényhatásokat állít- 
hassunk be." Ezek elkészülte után Saxton 
és társai animatikot készítettek, majd — 

a megrendelő igenlő válasza után — hason- 
lóan cselekedtek a hagy 
tellel is. Flame-ből . 


Jományos filmfelvé- 


f képeket mentettek 


és kinyomtatták, hogy rotoszkóp techr 
val azokra készítsék az animációt. 

Az animáció elkészítésére tíz hetet kap- 
tak, amire szükség is volt, hiszen a produ- 
2D-s figurák 

en trükkös volt, 


cer elmondi 


megrajzolása megleheté 
ráadásul számos hatást kellett rajtuk meg- 


jeleníteni: színárnyalatok, kontúrok, 


csúcsfények. A Chez Garbage rajzolt ka- 
raktereit — egy női, egy férfi és egy pincér 


csótányt — Uli Meyer tervezte. 


Csótányok a rajzasztalon 

, A karakterdizájnhoz a történet szolgáltatott 
alapot. Miután megkaptam az ügynökség 
forgatókönyvét, megírtam a saját kiegészíté- 
semet, amelyben részletesen kidolgoztam 

a fő 
háttértörténetet. A kreatívcsapatnak tetszett, 


ereplőket, s mindegyikhez írtam némi 


amivel előrukkoltam, s innentől kezdve már 
kikristályosodott elképzelésem volt arról, 
hogy miként is nézzenek ki a kis ízeltlábú- 
alkotó. , Ezek a csó- 


karakterek már jó pár évtizede létez- 


ak." — magyarázza a 


nek, én viszont kifejezetten saját ötlettel 


Attrakció ] Egy bogár 2D-s élete 


akartam előállni. A vázlatrajzok bemutatása 
után a megrendelőben felmerült, hogy CGI 
karaktereket kellene készíteni, de végül is 
maradtunk a hagyományos animációnal." 


A csótányokat kézzel rajzoltuk, majd 
beszkenneltük, z Animo programban ki- 


festettük. A Mayából származó trackelési 


adatokat felhasználva az ízeltlábú szörnyecs- 
kéket After Effects segítségével illesztettük 


az igazi felvételekhez. 

A 2D-s animáció és a valódi film összeve- 
gyítésének legjobb módja, ha 3D-s szoftver- 
rel, esetünkben Mayával imitáljuk az igazi 
kamera mozgását" — tudjuk meg Paul Ladá- 
tól, aki témavezetőként vett részt a munká- 
ban. , A hagyományos eljárás esetén a rajzo- 
lóknak képkockánként kell hozzáigazítani 
egymáshoz a két eltérő világot, ami — talán 
mondani se kell — meglehetősen idő- és 
energiaigényes folyamat. A virtuális kamera 
segítségével azonban olyan információkhoz 
jutunk a szereplők pozíciójával, arányaival, 


mozgásával kapcsolatban, amelyek nagyban 
megkönnyítik a feladatot, s így olyan figurá- 
kat rajzolhatnak munkat: nk, amelyek tö- 
kéletesen úgy néznek ki, úgy viselkednek, 
mintha a tényleges forgatás helyszínén let- 
tek volna." 


Mivel a megrendelőtől érkezett visszajel- 
zés pozitív kicsengésű volt, a csapat máris 
újabb reklám forgatásába kezdett bele. M 
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Matthex Bath 


MICHAEL 


FREEMAN 


A LEHETETLEN 
FOTOSA 


érdezzük meg bátran bármelyik 
K profi fotóst, hogy mi jut eszébe 

Michael Freeman neve hallatán. 
Minden bizonnyal megbecsüléssel és 
tisztelettel átitatott történeteket fogunk 
hallani elképesztő kreativitásról, szokatlan 
technikai megoldásokról. A szakmában , le- 
hetetlen" helyeken rögzített felvételei 
miatt elhíresült Freeman fáklyaként jár 
a fotóstársadalom előtt, aki nemegyszer 
boszorkányos ügyességgel használja ki a di- 
gitális technikában rejlő lehetőségeket, 
hogy kreatív ötletei megvalósulhassanak. 
Ő ugyanaz a Freeman, aki csak a sors fur- 
csa összjátékának köszönheti, hogy ma azt 


csinálhatja, amit szeret, és amit nagyon tud. 


Cikkünk hőse ugyanis a reklámszakmában 
kezdte karrierjét. Ezen a területen sem le- 
hetett az utolsók közül való, hiszen mun- 


Michael Freeman korunk egyik 
legmegbecsültebb fotográfusa. 
A vizuális effektek úttörője, 

a digitális fényképezés nagy tá- 
mogatója, aki szerint a különle- 
ges, értékes fotó titka nagyon 
egyszerű: 

jókor kell jó helyen lenni. 


kaadója 3 hónapos ún. alkotószabadságra 
küldte őt. Freeman a cég költségén bejárta 
az Amazonast, s az úton két használt 
Hasselbald kamerával készített felvétele- 
ket. Visszatértekor az anyagot beküldte 

a Time-Life magazinnak, ahol munkája 
azonnal címlapra került. , Rájöttem, hogy 
ennél jobb bíztatást nem is kaphattam vol- 
na, és másnap reggel kiléptem a reklám- 
ügynökségtől" — indokolja gyors döntését. 


Egy karrier állomásai 

Az egzotikus helyek fotózása kellően erős 
csalinak bizonyult, s Michael sorolja is fo- 
tóművészi pályája kezdeti fontos momen- 
tumait: , Az első mérföldkövet a Time-Life 
magazin megbízása jelentette. Egy könyv 
elkészítése volt a feladat valamelyik, Thai- 
föld és Burma közti határ környékén élő 
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hegyi törzsről. A munka három hónapra 
szólt, s ez elegendő időnek bizonyult arra, 
hogy örökre Ázsia-rajongóvá váljak." 

, Második fontos állomásként a 
Smithsonian magazinnak végzett munká- 
mat említhetem. Izlandtól Új-Guineáig 
készítettem nekik anyagokat, körülbelül 50 
darabot." Ezek olyan jellegű képes beszá- 
molók voltak, melyekhez hasonlóval mos- 
tanában nem, vagy nagyon ritkán találkoz- 
hatunk. ,, Tartok tőle, hogy ez a fajta újság- 
írói munka — a biztos költségvetéssel, a bő, 
vagy egyáltalán nem létező határidővel és 
a megkötések teljes hiányával — már a múl- 
té." Freeman felidézte azokat az időket, 
amikor a kérdésre, hogy milyen költségke- 
rettel dolgozhat, a következő választ kapta: 
, Semmilyennel. Csak csináld, amit csinál- 
nod kell, a pénzzel ne legyen gondod!" 


Michael úgy vélekedik, ő nem úti képeket 
készít, pusztán csak azért utazik, hogy bi- 
zonyos helyeken legyen. S egy ismert 
mondást idéz, miszerint a fotóművészet 
titka abban rejlik, hogy a megfelelő idő- 
ben a megfelelő helyen kell lenni. Mégis 
úgy érzi, az új technológia beköszöntével, 
a könnyen elérhető képgalériák megjele- 
nésével manapság sokkal nehezebb elhe- 
lyezkedni a fotográfusok között. 

Az lehet, hogy ma sokkal több magazin 
van a piacon, de azok vagy primitívek, 
mint például a Hello!, vagy teljes mérték- 
ben specializáltak— nem is beszélve az 
egyre szaporodó képgyűjteményekről, me- 
lyek potenciális megrendeléseket halász- 
nak el a fotósok elől" — érvel Freeman. 

, Nagyon kényelmes a hozzám hasonló fi- 
gurák számára bevételhez jutni azzal, hogy 


sokéves munkánkat egy csokorba gyűjtjük, 
s felhasználásra kínáljuk. Ez azonban lehe- 
tetlen helyzetbe hozza a fiatalokat, s ennek 
a folyamatnak végső soron bizonyosan 

a fotóművészet látja kárát. Az egyetlen ta- 
nács, amit a kezdőknek adhatok, összefog- 
lalható egy rövid mondatban: Ne a kitapo- 
sott utat járjuk; mindig próbáljunk valami 
újat hozni, akár a tartalom, akár a megkö- 
zelítés tekintetében." 

Az egyik ilyen mostanra feltérképezett te- 
rülethez tartozik a vizuális effekteket 
használó fényképészet, amely egykor iz- 
galmas kísérletezési terepnek számított. 

, Imádtam a kihívást, hogy fotóimmal kü- 
lönböző elképzeléseket, témákat illuszt- 
ráljak. A Smithsonian szerkesztői arra 
ösztönöztek, hogy egyébként lefényké- 
pezhetetlen dolgok mellé társítsak képe- 


ket. Ilyenre példa az univerzum keletke- 
zése és pusztulása, vagy mondjuk a ré- 
szecskefizika. A kihívás abban rejlett, 
hogy nulláról kellett kidolgozni techniká- 
kat, amelyek megoldást jelenthettek a 
problémára — egyszer például az AIDS ví- 
rus megjelenítésére használtunk 10 ezer 
görgőscsapágyat." 


Fény és varázslat 

A digitális technika beköszöntével azon- 

ban a helyzet megváltozott, köszönhető- 

en a téma élharcosainak, többek között ) 
a Hollywood megrendelésére dolgozó 

stúdióknak. Freeman szívesen emlékszik 

vissza arra a két — saját szavait használva — 

boldog hétre, melyet egy munka kapcsán 

az Industrial Light k Magic-nél, a filmvi- 

lág leghíresebb trükkcégénél tölthetett. 
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"A gond abban rejlik, hogy a vizuális 
effektek sikerének kulcsa a sokkhatás ki- 
váltásában és a meglepetésben rejlik, ez 
pedig azt jelenti, hogy a műfaj a saját sír- 
ját ássa." — kommentál keserűen a híres 
művész. , A közönség előbb-utóbb meg- 
csömörlik. Több és több izgalmat, lát- 
ványt akar, de egy idő után minden ment- 
hetetlenül unalmassá válik. Ha néha 
viuális effekteken kell dolgoznom, az 
több időbe telik, mint bármelyik korai 
felkérésem teljesítése." 

Michael bátran, hangosan kiáll a digitális 
fényképészet mellett, bár bevallja, ő nem 
tapasztal komoly vitát, konfliktust a ha- 
gyományos és digitális technika között. 

, Mindkettő tökéletesen működő médi- 
um, közvetítőeszköz. Ami egyedül számít, 
az maga a kép. A digitális fotózás feltalá- 
lása nem csorbítja egyik korábban készült 
mű értékét sem, minthogy a filmalapú 
fényképezést is hiba lenne jelentősebb- 
nek, értékesebbnek tekinteni." 

, A digitális technikának óriási előnyei van- 
nak. Mivel tudom, hogy a rossz megvilágí- 
tásból adódó problémák nagy részét utólag 
korrigálni lehet, a témák köre és a fény- 


kibővült. Mostani fő munkám — egy 300 
oldalas könyv Szudánról — jó pár felvételét 
vagy lehetetlen lett volna hagyományos 


módszerrel rögzíteni (például a holdkeltét, 
amint a Jupiter a Meroé melletti piramisok 
felett látható), vagy annyi plusz munkát 
roltam vol- 


igényelt volna, hogy nem pa 
na rá az időt. Utóbbi kategóriába tartozik 
a jelenet, amikor a hajnal előtti órákban 
egy zseblámpa fényénél dolgoznak a nád- 
vágók, vagy amikor a Sufi szekta 200 tagja 
egyszerre ugrál szürkületkor." 
"Tagadhatatlan hátrányai is akadnak az új 
lehetőségnek, s ezt Freeman is ge- 
sen elismeri. Ezek között az egyik első he- 
lyezett a lehetőség, hogy végeláthatatlanul 
sokáig végezzünk utómunkálatokat a fel- 


vételeken. , Fontos, hogy valami értelmes 
határnál meghúzzuk a vonalat. A megren- 
delők többségének (akik a filmanyagon 
örömmel spórolnak) egyébként sem szo- 
kott tetszeni, hogy utómunkálatokért, 
újabb és újabb CD-k megírásáért fizesse- 
nek. A negatívot vagy elfogadják, vagy el- 
vetik, nincs más lehetőség. Ám Photos- 
Shoppal bármit megtehetsz ugyanennek 
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Ezeket a témákat digitális 
technika — és nagyfokú 
szakértelme — segítségével 
fényképezbette le Freeman. 
óramutató járása sze- 
rint, a bal felső sarokból 
kezdve: nádvágó a bajnal " 
előtti órákban, egy nő Tie 
faluból, Michael egy trükk- 
felvétele, és végül a Sufi 
szekta szürkületi szertartása 


a képnek a digitális változatával. Beval- 
lom, meglehetősen élvezem, amikor fotó- 
kat manipulálok, de 


molyan mellékte- 
vékenység, az igazán hasznos munkát 
fényképezés közben végzem." 

Michael tervei között számos ambiciózus 
dolog szerepel — amellett, hogy meg: 
lottként , gyártja" a fotóalbumokat. Állí- 
tása szerint ez utóbbi tevékenységet csak 
, mellékesen, de nagyon komolyan?" vég- 
zi., A digitális 
változások csodálattal töltenek el, mivel 
ez új érdeklődést keltett a már-már elfele- 


technika hozta hatalmas 


dett médium iránt. A fotóművészet általá- 
ban attól nved, hogy túl nagy jelentő- 
séget tulajdonít az eszköznek és a kiegé- 


szítőknek. Úgy érzem, itt az ideje az ala- 
pok hangsúlyozásának." 

Az Ilex Press könyvkiadónak végzett 
munkája mellett Freeman új kurzus bein- 
dításán dolgozik az Open College of Arts 
keretén belül, melyet néhány évvel ez- 
előtt Lord Young alapított, hogy az Open 
University művészetekkel foglalkozó ré- 
sze legyen. , Most ez foglalkoztat legin- 
kább, s ehhez, a távoktatásnak köszönhe- 
tően bárki, bárhol csatlakozhat." Mi 


discreet 
3ds max" 7 


evolution continues s3ds max 7 


új mérföldkő a 3d modellező, animációs 

és rendering megoldások piacán, 

mely az új intuitív alkotó eszközei és 

a munkafolyamatokat segítő munka- 
környezete révén az óriási adatmennyiséggel 


dolgozó alkotók legigényesebb elvárásainak 


is megfelel. 


ő je 
studio2 
Hivatalos forgalmazó: Studio21 
1132 Budapest, Nyugati tér 4. 


Telefon/Fax: (1) 359 6410 
Wwww.s21net.com 


7 ólámpa fény 
ben ez már messze nem igaz. 


Vass Gergely 


(ben szépen látszanak a kutyus pórázának mintái, rossz színvisszaadású lámpa eseté- 


Valós és virtuális fények 


3 dimenziós képek készítése nem csupán geometriai modellek (tárgyak) és anyagi jellemzők létrehozását 
jelenti, hanem ezek bevilágítását is. A valódi világhoz hasonlóan, a virtuális térben is csak kellő fény mellett 
látunk". A következőkben a valódi és a 3 dimenziós számítógépes grafikában használatos fényekkel, fény- 
forrásokkal fogunk foglalkozni. Megpróbáljuk az ezekkel kapcsolatos valós jelenségeket és hatásokat úgy 
szemlélni, hogy a számítógépes modellezés során a lehető legegyszerűbben tudjuk reprodukálni azokat. 


A filmek, fotók vagy akár a színházi elő- 


adások létrehozás 


akor a fények az alkotó 
— jobb esetben művész - egyik legfonto- 


sabb kifejezőeszközei. M s más megvi- 


lágítás mellett ugyana 


pas 


ereplő vagy 


tárgy egészen más hatást gyakorol a néző- 


re rtő bánásmód 


fénnyel v 
sok tanulást, gyakorl 
szemléletmódot, rutint igényel. 


s megfelelő 


cs 


azonban sokkal könnyebb dolga annak 


sem, aki , csupán" valószerű, 


, fotorealisztikus" képeket szeretne ké: 


ámítógéppel. " 
mel kell a vi 


teni s 


eljesen más szem- 


ágra néznie annak, aki a va- 
lós jelenségeket a 3D programon belül 
szeretné reprodukálni. Sok gyakorlás 


eredményeként kifejleszthetjük azt a ké- 


pességet, hogy az átlagember számára ér- 
dektelen - és így gyakran láthatatlannak 


t és 


vélt — fényhatásokat is észrevegyü 
azonosítani tudjuk. Ezen cikk reményeink 
szerint — néhány érdekes összefüggésre 
rávilágítva — segít majd az érdeklődő ol- 
vasóknak abban, hogy kicsit máshogy 


nézzenek a jól megszokott világra, és 
könnyebben modellezzék a fényhatásokat 
a 3D világban. 


Valós fényforrások 
tulajdonságai 
Mik is azok a fényforrások? Mi is a fény? 


Röviden összefoglalva: a fény az elektro- 


lát- 


; ember által is 


mágneses hullámok 


ható tartományi a mikrohullámú 


ő és a mobiltelefon nem fényforrás 
i 1 már az. 


szont a gyertya 
Ezek: 
tudni, hogy kettős természetűek: képesek 
k, de ha 


kell, hullámokra jellemző tulajdonságokat 


érdemes 


a hullámokról még az 


visszaverődni akár a részecs 


is mutatnak. 


A valós fényforrá 


ok egyik legfontosabb 
önböző i 


tulajdonsága a — ányokban 
mért - ereje. A leggyakrabban előforduló 
mértékegységek fényforrások erősségével 
kapcsolatban a watt, a lumen, a candela és 
a lux. Mivel ezek az értékek a gyakorlat- 
ban nagyon ritkán szolgálnak értékes in- 
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formációval a virtuális megvilágítás létre- 


hozásakor, ezért csak nagyon röviden is- 


mertetjük jelentésüket. A watt a fényfor- 
rás energetikai teljesítményére utal: 


többet mond a 


amfogyasztásról, mint 


-el szemben 


az érzékelt fényességről. 


a wattal közeli rokonságban lévő lumen 
már az ember által érzékelhető kisugár- 


zott fénymenny a fény-telje- 


sítményt jellem Tem mindegy 


azonban, hogy ezt a fényteljesítményt 


szertes rbe, vagy csak egy adott 


irányba sugározzuk. A candela pont azt 


z lumenztérszög). 


Az elnevezés nem véletlenül utal egy 


gyertyára, ugyanis régen egy pontosan 


meghatározott borszeszégő volt a candela 
mértékegység etalonja. Az utolsó mérték- 
egység a lux, mely egy adott felület meg- 
világítottságát jelöli. Ha 1 m" felületre 1 
lumen fényáram esik, az pontosan 1 lux 
megvilágítást jelent. Éppen ezért ez 

a mértékegység — a közhiedelemmel el- 


fényeloszlás jól megfigyelbető autók reflektorának 
is febér felületen. Jól látszik, bogy a ki 
lása, banem a színbő- 


égének jellemz 
tyához közel tett papír megvilá- 
r nagyobb is lehet, mint egy 
reflektortól távol es 

A fényforrások által kibocs 
te soha nem egyenletes a tér kü 
irányaiban. Bizonyos részek teljesen meg- 
világítatlanok maradnak, mások arányta- 
lanul világosak lesznek. Leggyakrabban 
valamilyen tárgy — leggyakrabban maga 
a fényforrá dályoz 
a fény útját, máskor a sugarak útjában lé- 
vő anyagok módosítják azt (pl. lámpabú- 
laposan megfigyel- 
, fényszórók 


Tindig érdem 


, hogy a különböz; 


ámpá 
vagy gyertyák milyen irányokban nem vi- 
lágítanak, vagy éppen milyen, nem várt 


irányokba sugároznak. Ezt nevezzük 
ben - pi 


ne is különböző lehet a tér irányaiban. 
Ha ezt hatásosan reprodukálni tudjuk, 


A sárga fénnyel megvilágított gömbök színe azonosítbató marad (2. kép), ezért szükséges lebet az utóla- 


gos színkorrekció (3. kép). 


a 3D-s képünk. 

) intén nagyon fontos tu- 
lajdonság. Sajnos a gyakorlatban általá 
kelvinben adják meg a fényforrások 
hőmérsékletét", melyet kevés esettől elte- 
kintve nehezen tudunk a s 
RGB világában értelmezni. 
kább nehéz dolgunk van valódi fény: 


ámítógép 
Annál 


rások utánzásánál, mert nem csupán egy 

színt kell(ene) jellemeznünk, hanem a ki- 

bocsátott sugárzás spektrumát. A fény 

ugyanis különböző hullámhosszú sugár- 

zások keveréke, melyek aránya meghatá- 

rozza a látott színt. Sokan a 

hogy teljesen feleslege: 

nek spektrumával foglalkozn 

RGB színekkel majd" minden s 

verhető. Annak ellenére, hogy ez valóban 
a jelentősen eltérő le- 

het. Egy izzólámpa fényében minden szín 

jól látható, de egy hagyományos utcai 

(magas nyomású nátrium) lámpa fényé- 


ben már alig látjuk a színeket. Ezt repro- 


du 5 gban nem 
elegendő a lámpa szí! gára állítani, 
gondoskodnunk kell arról, hogy az élén 


k eltompuljanak. 


A valódi fényforrások után ismerkedj 

meg a virtuális fényforrásokkal. Mivel 
a különböző képgeneráló (renderelő) 

algoritmusok a fizik: 

gét , csalják el", alkalmaz: 


ki 


sége köszönő viszonyban sincs : 

(hiszen olyan alapvető törvények sem tel- 
jesülnek, mint az energiamegmaradás...), 
ezért nem is szokás szabványos mérték- 
egységek has al megadni a lámpa 
erősségét. Általában a 0 jelöli a teljesen 
fekete, az 1 a teljesen fehér fényt. De mit 
jelent az, hogy teljesen fehér egy fény? 
Általában ezt úgy értelmezhetjük, hogy 


www.digitartmagazin.hu ! DIGITARFT ! 55 


Háttér ] Valós és virtuális fények 


tó felületek alapesetben nem világítják me 
(1. ábra — számolás nébány másodperc). Ha kézz 
4 . jelen esetben kb. 20-at, s 
nébány másodperc). Megfelelő algoritmusokkal a vili 
bet fényforrás, de ez bosszú számítás 


ha ez a fény , csillapítás nélkül" megvi 


gít egy fehér felületet, akkor az a végső 


képen maximálisan világos pixelt fog 
ni. Es itt rögtön bele is bot- 


eredmény 
lottunk a virtuális fények egyik furcsa tu- 


lajdons pértelmez. 


ágába: ala 


sben a fény- 


forrástól távolodva a megvilágítás erőss 


ge nem csökken! Ez azért kényelmes 


a 3D programokban, mert nem kell tö- 


rődnünk a fény és a megvilágított tárgy 


távolságával, hünetű a fény erősségének 


állít: 


a megvilágítás erősségét is közvet- 
lenül állítja. Ez k 
tárgytól 4 vagy a 


). olyan, mintha egy 
cár 40 km távolságban 
lerakunk egy 60 W-os izzót, és az 


ősséggel megvi 


ugyanolyan er ágíti 


lán nem igényel különösebb magya: 


És 


tot, hogy ez abszolút nem reáli sajnos 


a legtöbb 3D-s képen látszik is a hiba. 


Mint azt az egyik mellékelt ábra is mutat- 


ja, melegen ajánlott a fény távolsággal 
aktiv 


arányos gyengül lni, így sok- 


kal valószerűbb képet kapunk. 


A virtuális fények színét a 3D-s progra- 


inyforrásokat be. 
mulálbató a sugá 


ító felület is le- 


i időt jelent. (3. ábra — percek) 


mokban - legalábbis döntő többségükben 


— három szám definiálja, hiszen minden 


színt a piros, a kék és a zöld komponen- 
lában nem 


sekből keverünk ki. Bár ez ál 


okoz problémát, bizonyos speciális fény- 


források esetében mégis lehet gond. A su- 
gárzók korábban említett színvisszaadási 


tulajdonságát ugyanis nehezen tudjuk 
reprodukálni a virtuális világban, hiszen 


ez a fény spektrális tulajdonságainak kö- 


szönhető. Kénytelenek vagyunk valami- 
lyen trükköt alkalmazni, ha ilyen jelensé- 
get akarunk megjeleníteni képünkön: 

ani kell, vagy utó- 


anyagok színét módos 


lag a kész 


képek színvilágába kell bele- 
nyúlni. 


A fényforrásokat gerjesztés 


k alapján két 
csoportba szokás osztani: hőmérsékleti 
ahi- 


sugárzók (angolul incandescent) és 


ók. A hőmérsékleti sugárzók 


deg" sugár 
közé tartozik az izzólámpa és a nyílt láng. 


A hideg sugárzókat további csoportokra 
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lehet osztani: lumineszkáló, fluoreszi 
sok. A lumi- 
s gázt tartalmaz, mely 


foszforeszi 


ló fényfor 


neszkáló fényforr: 


a rajta átve m hatására világít (pl. 


utcai gázkisüléses Úszás age ezekben hiába 


is keresnénk i 0. A fluoreszcens 


sugárzók folyamatos és hatásá 


gerjeszi a 


világítanak, ilyenek pl. a fénycsövek, me- 


lyek felületén a fénypor világít. A foszfo- 
ók a gerjesztés hat: 


hosszantartóan, a gerjesztés meg: 


nte 
után is sugároznak (pl. a lámpa fényénél 


, feltölthető" öntapadós matricák). A hi- 


deg sug: kra jellemző, hogy rossz szi 


aadásúak, azaz i ások 


k kev 


lönböztetni. (Természet; 


viss 


yen fényforr: 


mellett cs zínt tudunk megkü- 


sen vannak kivé- 


telek, hiszen a modern fénycsövek s 


aadása igen jó.) 


Meglepő módon környezetünk megvilágí- 
tását — főleg mesterséges fényforrások ese- 


tén — nem közvetlenül a különböző típusú 


Az utcai közvilágítás jól ismert szereplője, a Na- 
lámpa. Izzószál nincsen benne, a fényelos 
dőzött búra és a bogártetemek is módosítják. 


sugárzók adják, hanem a fény valamilyen 
felületről visszaverődik, vagy éppen vala- 


milyen anyagon áthaladva jut a tárgyak fe- 


lüle: ánte a nap az egyetlen fényfor- 


rás, mely leggyakrabban közvetlenül vilá- 


gít. Gondoljunk csak az izzólámpára: egy 


csupasz villanykörte már csak azért is al- 


kalmatlan a megvilágításra, mert nagyon 


elvakítja 


zt, aki belenéz (ezt a világítás- 


technikában káprázásnak nevezik). Az izzó 


mindig valamilyen búra alatt van, mely 
vagy valamilyen irányba visszaveri a fény- 


sugarakat, vagy magán átengedve - pl. 


tejüveg — szétszórja a tér irányaiba. Szin- 


tén jó példa az autók reflektora, melynek 
má 


nevében is benne van, hogy a fény 
nem közvetlenül, hanem visszaverés útján 


vetül az útra. Az izzó mögötti tükröződő 


felület és/vagy a lámpa búráját képező, 
speciális kiképzésű fényáteresztő — és per- 
sze fénytörő — anyag gondoskodik arról, 


hogy csak a kívánt irányokba jusson fény, 


és csak az út, nem pedig a szembejövő le- 


gyen megvilágítva. Mindennapjaink fény- 


forrásai is más és más jellegzetes fényel- 
oszlással bírnak, melyet legtöbb esetben a 
fényt irányító visszaverő vagy fényát- 
eresztő anyagok módosítanak. Ha ezt fi- 
gyelmen kívül hagyjuk, nem tudunk való- 
sághű képet készíteni. 

Az indirekt fényforrásokat filmes forgatá- 
soknál vagy reklámfotózásnál nagyon tu- 


datosan használják. Ha a szereplőt vala- 


milyen erős fény világítja meg — pl. nap —, 


és túl sötét, árnyékos részek jönnek létre 


az arcán, egy világos vagy tükröző felület- 
tel (ún. bounce card) könnyen tudunk 


szórt fényt varázsolni a kívánatos részek- 


ásokat is 


re. Nagy kiterjedésű fényfor:i 


kran úgy hoznak létre, hogy egy nagy 


lületű, visszaverő vagy transzparens fe- 


lületet megvilágítanak, ami indirekt fény- 


ásként sokkal szebb megvilágítást 


eredményez. 


Virtuális fényforrások típusai 


A virtuális világ fényeit kicsit más szem- 


pontból tipizálhatjuk, mint a valóságos 
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sugárzókat. Léteznek olyan sugárzók, 
melyek fénye csak a kamera által érzékel- 


hető — azaz más felületeket nem világíta- 


nak meg -, és léteznek olyan fénye 


melyek a környezet megvilágítását szol- 


gálják, de általában a kamera számára lát- 
hatatlanok. Az első kategóriába tipikusan 
Jíté átott felületek 


a , világ 


" anyaggal e 


j 
szerepelnek. Ezek a képen fényesek, de 
hagyományos - lokális illuminációs — 
renderelő programot használva nem vilá- 
gítják meg környezetüket. Meg kell per- 


sze jegyeznünk, hogy már széles körben 


elterjedtek azok az algoritmusok, melyek 


ú számítási idő árán — ké- 


-— bár igen ho. 


pesek a világító felületek által kisugárzott 


fényt is kezelni. 


A második kategóriába tartoznak a klasz- 


szikus 3D-s fényforrások: irányfény 
(directional light), pontfény (point light), 


spot-lámpa (spot light) és a területi fény 


(area light). Ezen fényforrások általában 


láthatatlanok a kamera számára, így ha 


szeretnénk , láttatni" őket, le kell model- 
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tón ( 
bogy 


1. ábra) jól látszik, 
két virtuális fényfor 


tudunk jó eredményri 


Hav 


zont a gyengülést 


(decay) bekapcsoljuk, való- 
ságbű képet kapunk (3. áb- 


ra). 
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Egy utcai lámpát (1. ábra) ba bagyományos spot- 
lámpával modellezünk, nem lesz tökéletes az ered- 
mény (2. kép). Ha megfestjük a fényeloszlást 

(3. ábra) és ezzel világítunk, sokkal valószerűbb lesz 
a kép (4. kép). 


leznünk a fényforrás valamilyen geomet- 
riai modelljét. Ez mindig valamilyen ön- 
fénnyel rendelkező felület, amit gyakran 
mindenféle effektusokkal — izzás (glow) 
vagy a lencse csillanása (lens flare) — szo- 
kás igazán izzóvá, fényessé tenni. 

Az irányfények esetében a fénysugarak 
párhuzamosan haladnak, így nagyon tá- 
voli — pl. nap — fényforrás modellezésére 
alkalmasak. Eloszlásuk általában egyenle- 
tes az egész térben. Ezen fények esetében 
— mivel nagyon távoli fényforrást repre- 
zentálnak - nem okoz problémát, hogy 

a távolság függvényében 
nem csökken a fényerő. 
Pontfények esetében ez 
már sokkal égetőbb prob- 
léma. A pontfények egy 
fedetlen izzónak felelnek 
meg, a tér minden irányában sugároznak. 
A valóságban ha távolodunk egy ilyen su- 
gárzótól, a távolság negyedik hatványával 
arányosan gyengül a megvilágítottság. 
Ilyen fényeknél gyakran kell a fényelosz- 
lást módosítanunk (árnyékokkal, textúrá- 
val), hogy jobban megközelítsük a valósá- 
gos látványt. A spotlámpa -— nincsen iga- 
zán jó magyar szó rá — lényegében csak 
abban különbözik a pontfénytől, hogy 

a fény eloszlása korlátozva van. Általában 


állítható, hogy kör vagy téglalap alakú 
a fénycsóva. Sajnos a valóságban szinte 
soha nem formáz szabályos formát 


a fényeloszlás. Gondoljunk csak olyan ti- 
pikus spot jellegű fényforrásokra, mint az 
elemlámpa vagy az autók fényszórója. 
Egyik lámpa fényeloszlása sem kör alakú! 
Bár tény, hogy egyszerű ezekkel a fény- 
forrásokkal világítani, mégis tanácsos ki- 
csi extra munkával kézzel megfesteni 

a fényeloszlást — mondjuk Photoshopban 
-, majd ezt hozzárendelni a fényhez. 

A renderidőt ez szinte nem is hosszabbít- 
ja, mégis sokkal valószerűbb lesz az ered- 
mény. Az területi fények már sokkal job- 
ban hasonlítanak az igaziakhoz. Bár ezek 


Tanácsos kicsi extra munkával 
kézzel megfesteni a fényeloszlást 
- mondjuk Photoshopban 


eloszlása is a spot fényekhez hasonló — az- 
az igényelhet némi finomítást -, itt már 
gyengül a fény a távolság növekedésével. 
Sőt, a fényforrás méretének módosítása is 
változtatja a kisugárzott fénymennyiséget. 
Az utolsó fénytípus kivételével mind- 
egyik fényforrás pontszerű. Ez azt jelen- 
ti, hogy a virtuális világban nincsen ki- 
terjedésük. Miért is lenne — kérdezhet- 
nénk - ha egyszer a kamerában általában 
nem is látszanak, erősségüket pedig mi 
határozzuk meg? Sajnos a fények által 
vetett árnyékok szempontjából kulcsfon- 
tosságú, hogy milyen kiterjedésű a fény- 
forrás. Megfelelő algoritmus használatá- 
val — azaz NEM depth map alapú ár- 


kok elmosódott- 


nyékvetéssel — az árny 


s méretétől 


sága, ,szórtsága" a fényfor 
és távolságától függ. Ez területi fények 
esetében adott, a többi fény esetében 
akézzel" kell megadni. A jó érték meg- 
saccolásához vizsgáljuk meg a valós su- 
gárzó méretét, vagy a fényforrás által ve- 
tett árnyékok elmosódottságát. 


Virtuális, indirekt fényforrások 
Mint arról már korábban szó volt, a valós 
világban szinte minden megvilágítás indi- 
rekt, azaz nem a sugárzó a közvetlen 
fényforrás, hanem valamilyen áttetsző 
vagy fényvisszaverő felület juttatja a fényt 
a környezetbe. Sajnos a 3D világban igen 
költséges — azaz nagyon sokáig tart — a fe- 
lületek között verődő fénysugarak számí- 
tása, erre csak a globális illuminációs 
algoritmusok képesek. Szerencsére nem 
kell mindig ragaszkodni a valós fényjelen- 
ségek pontos reprodukálására: minden 
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esetben törekednünk kell arra, hogy az 
indirekt fényeket is direkt fényforrásokkal 
modellezünk. Ez nem csak annyit jelent, 
hogy egy reflektor modellezésénél elte- 
kinthetünk a lámpán belüli tükröződések- 
től, és egy szimpla irányfénnyel megold- 
hatjuk a problémát, hanem a világos 
falakról és tárgyakról visszaverődő fénye- 
ket is akár kézzel lerakott fényekkel 
helyettesíthetjük. Egy napos szoba bevilá- 


gítása — ahol a valóságban csak a nap 
a fényforrás — megoldható 10-20 kézzel 
lerakott fényforrással. 

G 


s modellezése is több 


akran maga a fényfor- 


rá 
virtuális lámpa segítségé- 
vel történhet. Egy burával 
ellátott állólámpa fényel- 
gálva jól 
óból sugárzott erős 


látszik, hogy a 
fény, és a lámpaernyő által szétszórt fény 
teljesen más karakterisztikájú. Ezeket 
érdemes külön-külön fényforrásokkal 
modellezni. Bizonyos esetekben még az 
autók reflektoránál is ajánlatos több fényt 


használni, hiszen az erős irányított fény- 
sugárzáson kívül - nagyon enyhén - a tér 
többi irányába is világít a reflektor (kü- 
lönben pl. oldalról nem látszana). 


Tanulság 

Összefoglalva a fent leírtakat, valós fényfor- 
rások modellezésénél a következő dolgokra 
mindenképpen érdemes odafigyelni: 

Milyen erős a fényforrás? Látványosan 
csökken az ereje a távolság növekedésével? 
Ha igen, ennek megfelelően állítsuk be 

a virtuális fény erejét és gyengülését (decay). 
Milyen a fényforrás színe és színvissza- 
adása? Ha az adott fényben megváltozik 

a megvilágított tárgyak színe, esetleg bi- 
zonyos színek , eltűnnek", akkor ezt min- 
denképpen próbáljuk utánozni. Akár utó- 
lag is módosíthatjuk a képek színét. 
Milyen a sugárzó fényeloszlása? Egy vagy 
több fényforrással tudjuk a legjobban utá- 
nozni? Hasznos lehet kézzel megfesteni 
az eloszlást, és ezt a textúrát használni 

a fény intenzitásához. Vannak a környezet- 
ben indirekt fényforrások (világos falak, fe- 
lületek)? Ha igen, ezeket próbáljuk direkt 
fényekkel reprezentálni! 

A siker kulcsa mindig a valóság alapos tanul- 
mányozása, a jelenségek gondolatban törté- 
nő , szétszerelése és összerakása". Célunk ne 


a fizikailag pontos modellezés, hanem a lát- 
vány hiteles visszaadása legyen. Mi 
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hegyi völgyet 


3D viadukt íveli át 
a köröshegyi völgyet 


Az M7-es autópálya napjainkban készülő új szakaszán épülő völgyhi- 
dak közül kiemelkedik a köröshegyi viadukt. Az építkezést szemléltető 
3D animációs filmet a Morpho Digital Content Creation készítette el. 


Talán már nem kell sokat várnunk, és au- 
tópályán utazhatunk Budapesttől egészen 
a horvát tengerpartig, hiszen a Nemzeti 
Autópálya Rt. idén májusban megkezdte 
az M7-es autópálya meghosszabbítását. 

A Siófok utáni szakasz valószínűleg leg- 
nagyobb léptékű beruházása a köröshegyi 
Séd-patak völgyét átívelő, több mint 
1800 méter hosszú, 2x2 sávos, a legmaga- 
sabb pontján 80 méter magas híd, amely 
megépültével Közép-Európa legnagyobb 
műtárgya lesz. 

Mivel a híd tervei acél- és vasbeton válto- 
zatban is elkészültek, a mérnöki tervező- 
iroda, a Pont- TERV Rt. stúdiónkat az 
építés folyamatát bemutató animációs 
film két verziójának kivitelezésével bízta 
meg. A filmek - akár a laikusok számára 
is — érthetővé, érzékelhetővé teszik a híd 
méretét, az építés szakaszait, illetve a táj 
adottságait. A megértést nagymértékben 
segíti a filmeket kísérő narráció, az egye- 
dileg, kifejezetten a filmekhez készült ze- 
ne pedig élményszerűvé teszi azok befo- 
gadását. 


kiindulási alapul 
Első lépé: 


nt egy, a technológiai folyama- 
tokat lekövető képes forgatókönyvet készí- 
tettünk, amelyhez kiindulási alapul csupán 
a terep légifelvételei, valamint a híd mér- 
nöki tervrajzai álltak rendelkezésünkre. 
Annak érdekében, hogy a tervezett beru- 
házás helye minden néző számára egyér- 
telmű legyen, a filmek bevezetéseként az 
M7-es autópálya nyomvonalát 2D animá- 
ció segítségével térképen jelenítettük 
meg, amelyben kiemelten jelöltük 

a völgyhíd szakaszát. 


... digitálisan építettük fel... 

A storyboard alapján digitálisan építettük 
fel, vagyis 3D techikával modelleztük 

a terepet, a hídépítés során használt ele- 
mek, eszközök egy részét, s végül magát 
a kész hidat. A modellek és az animáció 
elkészítéséhez az Autodesk termékekkel 
való kompatibilitása miatt a Discreet 3ds 
Max bizonyult a legideálisabbnak. 

A létrejövő 3D modellek mozgatásánál 
olyan kameramozgásokat, mélységélessé- 
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A legmagasabb pontján 
80 méter magas híd 
Közép-Európa legna- 
gyobb műtárgya lesz. 


gi- és fényeffektusokat, valamint szemlél- 
tető trükköket használtunk, amelyek 
technológiai pontossággal, viszonylag va- 
lósághű környezetben mutatják be a híd 


építésének folyamatát. 


:..a terep... 

Az animációs munkában először a terepet 
modelleztük. A mérnöki tervezőiroda ál- 
tal AutoCad 2000-ben készített tervek 


(dwg fájlformátumban) viszonylag jól át- 
ültethetőek voltak 3ds Maxba, nagyság- 

rendi alapot szolgáltatva a terep 3D mo- 
A ho: 


zítéséhez felha. 


delljéh 
elké: 


egy kb. 3x1 km-es részletr 


ávetőleg pontos modell 


ználtuk a helyszínnek 


jzát, amelyet 
a tervezőiroda , lépcsőteraszos" geometri- 


á alakított. Ezt azután 3ds Maxban to- 


iinomítottunk, hogy megközelítőleg 
egyenletes talaj jöjjön létre. A földutakat, 
parcellákat és a Séd-patakot — kevésbé 
mérnöki módon - a rendelkezésre álló 
légifelvételek alapján, összetett anyagok 
segítségével tudtuk megfelelő valósághű- 


séggel visszaadni. 
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A 3D látványtervet beillesztettük 
a helyszínen készült fotókba, ame- 
lyek így jól érzékeltetik az építke- 


zés utáni állapotot. 


A légifelvételekre támaszkodva kijelöltük 
azokat a területeket, amelyeket sűrű erdő, 
illetve ritkább, ligetes növényzet borít. 

A felh 


igen nagy menn 


nált elemi sokszögek (poligonok) 


isége miatt a 


ablakban eg 
szükség. A Scatter összetett objektum egy- 


rűsített megjelenítésre volt 


szerű és ki 


áló megoldásnak bizonyult a 
liket 


fák részletesebben jelennek 


sában. Ahol kamera- 


sokszorosíi 
használtunk, a 


meg, máshol viszont inkább jelzésszerűek, 
ák. 


nem a valós viszonyokat mutatj 


...Aa pillérek... 

A pillérmodellek többsége loft művelettel 
készült, és mivel a pillérek az acél- illetve 
a vasbetonszerkezetnél igen hasonlóak, az 


lése után a model- 


egyik változat elké: 
lek viszonylag könnyen átalakíthatók vol- 
a. A pillérek 


zerelőlépcsőket az 


tak a másik verzió számá 


belsejét elfoglaló s 


Autodesk VIZ-ből származó lépcső ob- 
jektumból alakítottuk ki. 


:..a hídszerkezet... 
Az acél- illetve a vasbeton szerkezetű híd 


3D-s felépítése eltérő módon történt. A 2 
dimenziós mérnöki tervrajzokat többnyire 
extrude és loft műveletekkel 3 dimenziós 
objektumokká alakítottuk. Mivel a geo- 

t kiindul 


metriai si alapja görbék- 
ből (spline-okból) állt, ezért nem okozott 


különösebb nehéz 


éget egy nagyfelbontá- 


sú verzió el ítése, amelyet az animáció- 


ban haszi 


tunk, illetve egy alacsony 


felbontásúé, amely a szerkesztőablakban 


jelent meg. Természetesen a híd építőele- 
mei külön állományokban készültek el, 
amelyeket külső hivatkozásként (Xref) 
emeltünk be 


z összetettebb jelenetekbe. 
Az acélszerkezetes megoldás igazán 
komplex animációs feladatot jelentett, 


ahol 4 méter hosszú, ún. , keresztmetszet 


betolási-egységeket" kellett létrehoz- 
nunk. A keresztmetszet-elemek összeil- 
lesztésével jött létre a hídpálya, amely az 
animációban a pilléreken , csúszik végig". 
Az animációs alapot a híd 4000 méter su- 
garú íve képezte, amely a hídpá 


nalaként (path) funkcionált. A feladat 
rengeteg animációs vezérlő kombináció- 


ját és manuális mozgatást igényelt. 
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A vasbetonszerkezetnél egészen más jel- 


legű megoldásokra volt szükség. A mű- 


tárgy ezen részének betonozásához hasz- 


nált zsaluzatot különböző ho: 


úságú 


égekben készítettük el. A betonozás 


a két oldalról egysz 
léreken elhelyezkedő ún. indítózömből 


re indul az első pil- 


egy szerelőhíd segítségével, és szimmetri- 
kusan halad a híd közepe felé. A külső hi- 


vatkozásként használt zsaluzatot és a hoz- 


zájuk tartozó beton-keresztmetszeteket 
animáltuk, illetve azt a folyamatot, amely 
során a zsaluzatot átemelik a következő 
hoz. 


kasz betonoz; 


Annak érdekében, hogy minél könnyebben 
völgyhíd, a 3D 
c a hely 


elképzelhető legyen a k. 
látványtervet beillesztettü 


zínen ké- 


szült fotókba, amelyek így jól érzékeltetik az 


építkezés utáni állapotot. 


Összességében elmondhatjuk, hogy a két, 
egyenként 5—7 percnyi hosszúságú film azál- 
tal, hogy szemlélteti a technológiai különb- 


ségeket és az építés aszait, megkönnyí- 
tette mind a beruházó, mind a kivitelező fel- 
adatát. Műfaját tekintve pedig mindenkép- 


pen újdonságnak számít a magyar piacon. Mi 
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) Maya tanfolyamok 


az Alias hivatalos magyarországi képviselőjének oktatótermében 


Érdekel a 3d? Szeretnél a 3d grafikával 
komolyabb szinten foglalkozni? 
Ehhez rengeteg gyakorlásra van szükség. 


Ha azonban az induláshoz 

erős kezdőrúgásra van szükséged, 
vagy éppen profi instrukciókra a 
továbbfejlődéshez - 

csatlakozz kezdő vagy haladó 
Maya kurzusaink valamelyikéhez! 


Profi oktatógárda, sokoldalú tananyag, 

jól felszerelt géppark és kis csoportlétszám 
garantálja a Maya használatának minél 
hatékonyabb elsajátítását. 


"Számunkra a tehetség mellett 
nagyon fontos az is, hogy a csapatunk tagjai 
a maguk területén jól képzettek legyenek. 
Ez a biztosítéka annak, hogy munkánkat 
nemcsak itthon, de a világon mindenhol 
szívesen fogadják." 
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M. , Youth" Ákos 


Autógyártás 3D-ben 


A Balatonra nem visz el, de szépnek szép 


Eme kis összefoglalóban fény derül arra, hogyan is születik meg egy autó 
a virtuális világban. Valamint próbálunk néhány hasznos tanácsot adni a 
kedves olvasónak, hátha kedvet kap egy ilyen járgány elkészítéséhez. 


tések látnak napvilágot a felhasználók nagy 


örömére. A vezető négyesbe a Lightwave, 
Max, Maya és az XSI tartozik, azonban ezek 
ára jóval az átlagfizetés fölött van. Szinte 


mindegyik szoftverből létezik már demó, 30 
napos kipróbálási idő, esetleg tanulói verzió, 
ami a program népszerűsítését szolgálja. Az 
Alias például azzal rukkolt elő a Maya 5.0 
ál, hogy mellette egy PLE 
verziót is megjelentetett. A PLE verzió 


piacra dobásán 


a Personal Learning Edition rövidítésből 
ered, Ez a verzió ingyenesen letölthető, és 
annak ellenére, hogy jó pár dolgot kivettek 
a programból, kiválóan alkalmas például egy 


beszerezhető 3D-s programok is, ilyen pél- 
dául a Blender és a Wings. 


Mondd, te mit választanál? 
Mindenekelőtt ki kell választanunk, melyik 
márkát, típust szeretnénk majd elkészíteni. 
Szinte mindenkinek van kedvenc autója, 


vagy legalábbis egy forma, ami megragadta, 


amikor egy autószalonban vagy éppenséggel 
az interneten nézelődött. Miután megvan a 
kiszemelt gyártmány, fotókat, tervrajzokat 
kell róla 
ké 


atív, az nem fog már létező autót mi 


szegyűjteni, így könnyítve meg a 


bi munkánkat. Persze, aki nagyon kre- 


solni, 


hanem ő maga találja ki és veti papírra a for- 
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Ilyen, és ebbez basonló járgányokat készítbetnek 
azok, akik kis időt fordítanak a 3D kitanulására 


mát. Itt viszont nem elegendő felskiccelni 


pár vonala épen ki kell dolgozni a terve- 


ket. Oldalról, szemből, hátulról, fe. 


perspektivikus nézetben is le kell rajzolni, 


későbbiekben ez alapján lehet el 


teni a modellt. 
Azoknak is, akik egy létező járgányt készíte- 
nek el, szükségük van referenciákra. A leg- 

jobb, ha a tervrajzokat, az: 


a blueprinteket 
is meg tudjuk szerezni. Az interneten akad 
két nagy portál is, ahol ezek gyűjteményére 


lelhetünk. Ilyen oldal a suurland.com és 


nnovanbraam.com. 


Ha mégsem találjuk meg a 


blueprintet, akár a gyártóhoz is fordulha- 


tunk. Ezenkívül szüksé 


günk lehet pár fotóra 


is, ami majd abban fog segíteni, hogy be 


tudjuk állítani a kocsi shadereit (anyagmo- 
dell) és — ha kell — textúráit, valamint a mo- 


dellezésben is igen hasznos lehet. Például 


A tervrajz elbelyezése a virtuális világban 


a tervrajzon csupán egy fekete csík jelöli, 
hogy hol van bevágva a motorháztető, de 
egy közeli fotó elárulja azt is, milyen vastag 
ez a bevágás, milyen mélyen van stb. Külön- 
böző keresőkben vagy akár a gyártó honlap- 
ján is találhatunk fotókat, ám az a legcélra- 
vezetőbb, ha magunk készítjük el ezeket. 
Feltéve, ha van a közelünkben egy olyan tí- 
pusú autó, amit kiszemeltünk. Ez azért jobb, 
mert körüljárva az autót, lefotózva a részle- 
teket, belső teret, sokkal több információ- 
hoz jutunk, mintha egy kis képet töltenénk 
le kipécézett kedvesünkről, ahogy éppen a 
műteremben , feszít". 

Ha összegyűjtöttük a szükséges kellékeket 
ahhoz, hogy végre megszülessen virtuális 
műhelyünkben a négykerekűnk, akkor azt 
kell eldöntenünk, milyen technikával is sze- 
retnénk elkészíteni. NURBS? Polygon? 
Vagy másféle eljárással? Nos, nem árt végig- 


gondolni, melyiket is lenne érdemes hasz- 
nálni. De mi is aza NURBS? A Non- 


Uniform Rational B Spline rövidítése. A fe- 
lületeket nem síklapok (face-ek), azaz 
polygonok építik fel, amelyek szögletessé te- 
szik a modellt, hanem egyenletek írják le, 
így akár végtelenül finoman görbülő felüle- 
teket is létrehozhatunk. A legelterjedtebb 
NURBS-alapú modellező a Rhinoceros 
(bővebben a rhino3d.com-on olvasható róla 
információ), de szinte már minden 3D-s al- 
kalmazásban megtalálható a NURBS- 
eszköztár. A NURBS nagy előnye, hogy 
szinte felbontásfüggetlen. Azért csak , szin- 
te", mivel a programok többsége a 
renderelés (a 3D-s jelenet képpé való kiszá- 
mítása) előtt átalakítja kis háromszögekké 

a felületeket, hogy le tudja számolni a képet. 
Néhány alkalmazás, például a legújabb V- 
ray, már képes közvetlenül NURBS- 
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felületeket renderelni, így bármilyen közel 
lehet a modell a kamerához, nem látszódnak 
a face-ek/háromszögek által keltett törések. 
Aki a modell elkészítésének ezt a fajta meg- 
közelítését választja, nem árt, ha alaposabban 
utánajár a dolognak, mivel a következőkben 
poly-technikával készített autóról lesz szó. 
De térjünk vissza az előkészületekre: a terv- 
rajzokat helyezzük el a nézetablakokban, 

a modellezés megkönnyítésére. Szinte min- 
den program képes a textúrákat megjelení- 
teni a nézetablakokban, mindenféle különö- 
sebb hardverigény nélkül. Helyezzünk el 
síklapokat (plane-eket) úgy, hogy aztán ké- 
sőbb ezekre fogjuk , ráfeszíteni" a tervrajzot. 
Kell egy, amelyik szemből mutatja a kocsit, s 
kell oldalról, felülről is. Ha megvan, akkor 
rendeljünk hozzá egy olyan anyagot 
(materialt), melynek textúrája a vonatkozó 
blueprint. Majd tegyük lehetővé, hogy a né- 
zetablakokban lássuk is a textúrát. (Ezt úgy 
érhetjük el a Max esetében, hogy a material 
editorban megnyomjuk az erre vonatkozó 
show map in viewport-ot, Maya-ban pedig 
a [6] lenyomásával). A nézetablakban beállít- 
hatjuk, milyen felbontásban kezelje a textú- 
ránkat. Ez azért fontos, mert nagy felbontás 
esetén a videokártyánk típusától függően 
akadozást tapasztalhatunk, viszont kis fel- 
bontásban nem látjuk tisztán a tervrajzot, 
nem tudjuk pontosan követni a modell vo- 
nalait. Elérkeztünk arra a pontra, hogy bele- 
vágjunk a négykerekű modellezésébe. 


Modellezünk 

Hogyan is kezdjünk bele, ha poly- 
technikával szeretnénk elkészíteni? Nos, az 
egyik módszer a Box-modeling. Ez azt ta- 
karja, hogy létrehozunk egy poly-kockát 
(Maxban figyeljünk arra, hogy át kell kon- 
vertálni polyvá, jobb klikk a testre és 
Convert to poly), majd ebből különböző 
technikákkal alakítjuk ki az autó formáját. 
Először csak nagyjából dolgozzuk ki a for- 
mát, majd ezt kezdjük el részletezni, finomí- 
tani. Tipp: ne féljünk törölni az edge-eket 
(éleket) vagy lapokat (face/poly) és helyette 
újakat létrehozni, mert ha mindig csak sűrít- 
jük a modell felületét, akkor csúnya képződ- 
mények látnak majd napvilágot. Nagyon so- 
kan beleesnek abba a hibába, hogy megpró- 
bálják a testeket függőleges és vízszintes irá- 
nyú élekkel felszabdalni, majd úgy tologatni 
a pontjaikat, vertexeiket (pont, csúcs), hogy 
az elképzelt alakra hasonlítson. Sokkal szebb 
testeket tudunk létrehozni, ha valamilyen 
szisztéma szerint rendezgetjük a test pontjait 


www.digitartmagazin.hu ! DIGITAFT ! 65 


" 
" 


Háttér ] Autógyártás 3D-ben 


109000. 
VI pa 


és éleit. Képzeljük el, hogy egy fejet model- 
lezünk. Ott is úgy próbáljuk rendezni az éle- 
ket, hogy kövessék az izmokat. Ezt alkal- 


mazhatjuk az autónál is, hiszen sok szépen 


ívelt felület van, melyek , ritmusa" jól leírj; 
az élek futási 


irányát. Ne rontsuk el azzal, 


hogy csak függőleges és vízszintes tagolódá- 


sú éleket alkalmazunk. Nem árt, ha folya- 
matosan figyeljük a modell kialakítása köz- 
ben, hogyan is néz ki a lesimított verzió 
(smooth vagy subdivision konverzió). Ren- 
geteg tutorial van a neten, amelyek nagyon 
tanulságosak a polygon-mödellezést illető- 


en, de igyeke: 
a modell felépítését. 


ink magunk kialakítani 


Az els ának 


5 lépés 


a polygon-háló topológ 


megtervezése, legyen szó kocsiról, emberi 
testről, virágról, bármiről. A legjobban ed- 
dig az a megközelítés vált be autómodelle- 
zéshez, hogy a tervrajz alapján NURBS- 

görbékkel megfestjük a főbb körvonalakat, 


be 


vonalakat, íveket, majd ennek segítsé: 
gével hozzuk létre a poly-felületeket. Első- 


10. A lemodelle 
zódésre, esetleg a fényv 


ként alkossunk egy felületet, sokszöget úgy, 


ícsai a vonalakon hel: edjenek el. 


hogy 
Ezt a snap segítségével érhetjük el, de figyel- 
jünk a 
lapok é 
ión a motorháztető kialaki 


a, hogy csak vonalakhoz lehessen a 
it , ragasztani". A mellékelt illuszt- 


sa látható. 
al könnyen és vi 


Ugyanezzel a technikáv 


i 
szonylag pontosan el lehet készíteni a jármű 
szélvédőjét, oldalát, egyszóval szinte min- 


dent. Sajnos azonban nem lehet mindenhol 


A legjobb módszer, ha 
megfigyeljük az autó 
minden egyes darabjá- 
nál, hogy milyen optikai 
tulajdonságokkal 
rendelkezik az anyag, és 
azt próbáljuk átvinni 

a virtuális világba 
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. Hozzuk létre a test körvo- 
nalát kéj rbéket, 
majd ezek segítségével e. 
polygont, amelynek csúcsai 
a görbéken belyezkednek el 


. Ez után vagdossunk bele 
a felületbe, hogy 4- 
csúcspontú poly-lapokat 
kapjunk 


. További vágások, 
is ások után 


Nem kell nagyon kidolgozni, mert csak tükrö- 
zonyok rekonstruálásáboz basználjuk fel 


ást alkalmazni, vagyis inkább nem 
li 


mány vagy a visszapillantó tükör. A vis 


cé: 


Ilyen spe t például a kor- 


pillantót érdemes egy gömbből létrehozni, 
amelyet aztán félbevágunk, majd pár apró 
a. Utána már 


változtatást eszközlünk r 


csak egy kör alakú sík kell bele — ez lesz 
majd a tükör. A kormányt kialakíthatjuk egy 
hengerből. Ezt középen átlyukasztjuk, majd 
még egy hengert a közepébe illesztünk, és 


11. Egy, a lemodelk 


6. Kör bev 
kört, és 


unk létre egy 
vük a vágni kívánt test elé 


ük el a 
mentén 


1 a képen már tikröztem, és kisebb alakí- 
tásokon is átment 


bályos kört 


pest, hogy 
polyról van 


tt környezetet visszattükröző gömb 


ezeket összekötjük jobb és bal oldalt. Ha 
már hasonlít a testünk az eredetihez, az éleit 
, felkeményítjük". 
, hogy az él megkettőződik, és 
új polygon, face keletkezik. 


azaz chamferezzük, ami 


Színre fújva 
Kezdji 


: a karos: el. 


riát egy metálos fest. 


Ezt rétegezett anyaggal célszerű modellezni. 


Először egy alig tükröződő réteget készi 


tünk, ami ráadásul elmossa a környezet által 
keltett megcsillanásokat, tükörképet. Állít- 
suk be, milyen színű legyen, majd erre a ré- 
tegre vigyünk fel egy lakkréteget; utóbbi 


erősen tükröződik és persze majdnem 
10096-osan átlátszó. Az üveg részekre hoz- 
zunk létre üveges anyagot, a fénytörési inde- 
xe kb. 1,5, áttetszősége majdnem 10096 le- 
gyen. A fémes részek szürke színt kapjanak 


és majdnem teljesen tükrözzék a környeze- 
tet. Az alumíniumos borítás eléggé elmossa 
a "környezetét, tehát nem látjuk tisztán a tük- 
ttünk lévőket. A legjobb 
módszer, ha megfigyeljük az autó minden 
egyes darabjánál, hogy milyen optikai tulaj- 
donságokkal rendelkezi 
próbáljuk átvinni a virtuális világba (szín, 


k az anyag, és azt 


tükröződés, átlátszóság, áttetszőség stb.) 


Renderelés rendületlenül 


Mielőtt nekilátnánk a kép kiszámíttatásához, 


érdemes pár szót szólni a bevilágításról. 


A profik le tudják csökkenteni a renderidőt 


azzal, hogy nem alkalmaznak globális illumi- 
nációt, hanem gondosan beállított fényekkel 
szimulálják a felületek között szóródó fényt. 

A GI utánzásához akár több száz kis fényfor- 
rást is használhatnak. Tény, hogy ezzel 

a módszerrel a renderidőt a töredékére is 
pesek letornázni. Ez persze inkább animáci- 


ós munkáknál jellemző, ahol több ezer kép- 
kockát is ki kell számoltatnunk a géppel. Ám 
ik a fé- 
nyek beállításához, és inkább egy sokkal egy- 
szerűbb módot választanak: HDR panoráma 


a kezdőknek nincs feltétlenül érzél 


segítségével világítják be a jelenetet. Nem 
kell mást tenni, mint beállítani a természetes 
fényt, amit egy ilyen kép generál. Így köny- 
jutunk. Ezt persze 


nyedén szép képekh 
még kiegészíthetjük fényekkel. Például egy 
kissé felhős környezetben, ahol nincs igazán 
főfény, belecsempésznünk egy erős fényt; 
ami azt a hatást kelti, mintha a ehő mi 


Háttér ] Autógyártás 3D-ben 


az ilyen extráknak, hogy így akár több 
órás renderidőket is produkálhatunk. 


Kép a képben 

Ha nem akarunk műtermi képeket készíteni 
a járgányunkról, akár rá is helyezhetjük egy 
képre, mintha mindig is ott parkolna abban 
a bizonyos utcában. Ehhez azonban a képen 
látható tájat kell hogy tükrözze a mi kis au- 
tónk. Így vagy panorámát fotózunk és azt 
tükrözi (lehet az a panoráma HDRI is, eh- 


hez azonban minimum 


annyi képre lesz 
szükségünk), vagy a mögötte, mellette, előt- 
te lévő házakat, 


at fotózzuk le, és ezek se- 
gítségével egy nagyon egyszerű környezetet 
modellezünk, melyet majd a helyszínen ké- 
szített fotókkal textúrázunk fel. 

Ha elhelyeztük ebben a környezetben gé- 
pünket, célszerű , rétegenként" kiszámoltat- 


ni a kocsi képét. A legegyszerűbb, ha először 
magát az autót számoljuk ki, majd utána 

a földre vetett árnyékát, és ezt 
kompozitáljuk rá a fotónkra (el. 
majd a kocs 
vagy a tük: 
így később még van mód apró módosításo- 


árnyék, 
rétege). Gyakran a csillanásokat 


ződéseket is külön renderelik, 


. Persze ezt utómunka követi: 


kat eszközöl 


színek, fényerősség beállítása, hogy szépen 
muta 


Gimpben é: 


sson a képen. Photoshopban, 


nte bármilyen kép 
tőben meg lehet oldani a kompozitálást, 
amennyiben állóképet szeretnénk. Ha ani- 


mációt zándékozunk készíteni, ahhoz le 


kell követnünk a videóban szereplő kamera 


, majd rákompozitálni a renderelt 
animációt. Ehhez már komolyabb progra- 
mokhoz kell nyúlnia az embernek, mint pél- 
dául: Shake, Combustion, After Effect. 
Mindenkinek érdemes egy ilyen vállalko: 
ba belevágni, még akkor is, ha kezdő az ille- 
tő. Útközben sokat tanul az ember, így a ké- 
sőbbiekben remélhetőleg nemcsak az autók, 
hanem egyéb nehéz formák modellezése 


sem fog gondot okozni. Hi 
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Swash 


AO, P4, C3, G5? 


Kódfejtés 


z AO nem a neves autógyártó leg- 
A kisebb járművét, hanem alappapír 

méretet jelöli, ahogy a P4 sem az 
olasz politika-maffia összefonódásában el- 
híresült páholy utódja, hanem az Intel 
processzora, a C3 legyen kulturális kvíz- 
kérdés (természetesen számtalan helyes 
megfejtés lehetséges), a G5 a számítás- 
technika körül lebzselők számára az IBM 


. htip:; et 
1018 Buda st, Pauler ui ulcé í7. 


CorelDraw 12 Eng. $ PhotoPaint 12 § R.A.V.E 3 
"4 választható magyar menű 11000 db HU font (regisztrációk. 


99 996 


Hemera The Big Box of Art for Windows 


615 000 grafika és Photo Object 34 800,- 
a Realsoft30 a Realsott Oy. védjegye. 


4 CorelDraw Essentials 2 
ACD See 13 800,- 


A Coral a Coral Corp. védjegye, a 
Minden ár nattó. ahhoz 2534 áfa tartozik, csak 


processzorcsaládját (PowerPC) jelenti. E 
család első tagja alig egy éve született — és 
vált a világ első, asztali számítógépekbe 
szánt 64-bites processzorává. (Mindjárt az 
elején érdemes tisztáznunk, hogy a pro- 
cesszor a PowerPC egybeírva, az Apple 

e procit használó asztali gépei a Power 
Macintoshok — különírva. És ráadásként az 


Apple a cég, Mac a gép.) 
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Az Apple és az IBM már több mint egy év- 
tizede dolgozik együtt, volt egy közös vál- 
lalkozásuk a Motorolával, amely — minden 
pr-magyarázat ellenére — nem váltotta be 

a hozzá fűzött reményeket. Ám a számítás- 
technika hőskora óta porondon lévő két 
vállalat folytatta az együttműködést. Ele- 
inte közös cégben, majd később egyértel- 
művé vált a gyártó-fejlesztő és fővásárló 


szerepköre. John Kelly, az IBM Tecnology 
Group elnökhelyettese egy háttérbeszélge- 
tésen elmondta, hogy a PowerPC G5-öt 
az IBM nagyteljesítményű szervereiben és 
szuperszámítógépeiben alkalmazza, és 
ezek a csipek kerülnek a Power 
Macintoshokba is. , A Power Mac G5 az 
Apple piacorientáló fejlesztői tevékenysé- 


Az Apple által tervezett 


G5 rendszervezérlő 
egyike az iparág leg- 
gyorsabb, alkalmazás- 
specifikus integrált 
áramköreinek. 


gének és az IBM processzor-technológiá- 
jának együttes eredménye. A közös tech- 
nológiai fejlesztés erős, stratégiai partner- 
kapcsolatot jelez." 

A stratégiai kapcsolat jövője az Apple-lel 
foglalkozó szak- és nem szakújságírók 


egyik kedvenc 
gumicsontja. Ta- 
lán nem volt még 
olyan sajtótájé- 
koztató, beszélge- 
tés a cég vezetőivel, 
ahol ne hangzott 
volna el a kérdés: 


Mikor tér át az 
Apple az Intel 
csipek használa- 
tára? 

A válasz sohasem hatá- 
rozottan elutasító, de 
igen messze áll a sokat 
sejtető szenzációtól. 

A kérdezők (logikus) érvei 
között szerepel a nagyobb 
szériának köszönhető ala- 
csonyabb bekerülési költség. 
A kimerítő válasz kimutatja, 
hogy a processzor ára és a szá- 
mítógép ára közötti összefüg- 
gés nem mérvadó - ezt kis 


LA 
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Keresőfény az új Mac OS-ben 

A fejlesztőknek tartott rövid bemutató 
alkalmával, melyet az Apple éves 
Worldwide Developer"s Conference 
résztvevői tekinthettek meg San 
Fransico városában, Steve Jobs, a cég el- 
nök-igazgatója mutatta be a Mac OS új 
- Tigris névre keresztelt - változatának 
egyik előnyét: a PDF anyagokban talál- 
ható rejtett szövegek keresésének lehe- 
tőségét. Ennek igazolására Kalifornia 
egyik nemzeti parkjának térképét hasz- 
nálta fel. 

A Spotlight az Apple új technológiája. 
Egy radikálisan új és villámgyors eljárás, 
amellyel bármilyen rögzített adatot meg- 
találhatunk a számítógépünkben" - jellem- 
zi saját , gyermekét" a cég. A Spotlight az 


csúsztatással el is 
hihetjük. 
A további 
érvek és el- 
lenérvek 
ismerte- 
tése he- 
lyett csu- 
pán két 
anekdotát 
gy infor- 


matikai legendát 
— említenénk. Az 


Intel tavalyi 
ámolójának 


-es változatát 
Macintosh gépen 
készítették! — ad- 
ta kaján mosoly 
kíséretében hí- 
rül az egyik 
internetes 


hír: 


rum. 
Az Intel 
vezetése 
erre csu- 
pán annyit 
mondott, 
hogy minden 
technikai eszközt 
arra használnak, 
bb, 


s adott feladat elvégzésé- 


amire a legalkalm 


é: 
hez szeretik a legalkalmasabb 


Apróságok 


összes jellemző adat alapján képes végig- 
kutatni a merevlemezünket, s meg is talál- 
ja a keresett információt, legyen az egy si- 
ma Word-dokumentumban, egy elektroni- 
kus levélben, egy naptári bejegyzésben, 
vagy akár személyes adatok között. 

Az alkalmazás csak egyike a Tigris 150 új- 
donságának, melyek közül többel nem ta- 
lálkozhatunk egészen 2006-ig, amennyi- 
ben Windowst használunk tette hozzá 
nem kis elégedettséggel az , almás" cég 
vezetője. 

A továbbfejlesztett keresőrendszer egyéb- 
ként a régóta várt Longhorn (a Windows 
új generációs szoftvere) esetében is az 
egyik fő fegyvernek ígérkezik. A Mac OS 
Tigris 2005 elejére várható 129 dolláros 
áron. 


70 I! DIGITART I www.digitartmagazin.hu 


eszközt használni. A másik — fanatikus 
által kedvtelve terjesztett — 


történe int Steve Jot Apple ala- 


pítója és jelenlegi vezetője az egyik új 
Microsoft fej 


sztés láttán azt találta mon- 
dani: , Bill remek programokat készít, csak 
kár, hogy 8096-os készültségi állapotban 

dobja piacr: 


ú 


Független piacelemzők állítják, az Apple 
,jósága", előnye abban rejlik, hogy egy- 
azon cég gyártja a hardvert, az operációs 


rendszert és a főbb felhasználói prog: 


mok egy részét. A zártság minimalizálja 


Ouark Vista 

A Ouark demo-bemutatókat tart az idei 
Macworld Boston konferencián a Ouark 
Vista fantázianevű képeditáló programjáról. 
A Ouark Vista a közeljövőben megjelenő 
OuarkXPress 6.2 része lesz, és azt szolgálja 
bemutatni, hogy a Ouark sok , érdekes és új 
dolgon" dolgozik, írja a MacMinute. 


Továbbfejlesztett FontAgent Pro 

Az Insider Software Inc. továbbfejlesztette 
FontAgent Pro szoftverét, amely immár 

a v2.1.1-es verziószámmal büszkélkedhet. 
Fontmenedzser és -javító program új válto- 
zatát a Mac OS X v10.3 alatt futó 
OuarkXPress szoftverhez optimalizálták, így 
gyorsabb és megbízhatóbb a segédlet 
használata - áll a fejlesztő nyilatkozatában. 


az összeakadásokat, és segít kihasználni 
az előnyöket - szinergia, tudományos 
kodhatunk. Az Apple , hátránya" a zárt- 
sága. Külső eszközt szinte lehetetlen fej- 


leszteni hozzá, a Mac volt az első gép, 
aminek szériatartozéka volt a színes mo- 
nitor, a lemezes meghajtó (Tudjuk még, 
mi az? Mert a Macen már lassan egy év- 
tizede nincs...), a modem, a 10/100-as 
Ethernet, a GigaEthernet, a CD, és 
mostanában a DVD-író. Érthető, hogy 
az Intel esetében az Apple egy lenne 

a számtalan megrendelő közt, akinek 
hangja elvész, amíg a PowerPC esetében 
erősen nyom a latba egyedi kívánsága. 


Az informatika korának hajnalán, azaz az 
elmúlt években, dúlt a megahertz-háború. 
A 33MHz-es gépekre ma már csak fiatal 
szüleink emlékeznek, a 386SX hallatán ta- 
lán videokártyára gyanakodunk? Az Intel 
és a marketingben érdekeltek a processzor 


órajelében találták meg azt a mérőszámot, 
amivel saját fejlődésüket épp oly jól jelle- 
mezhették, mint amennyire sokkolhatták 
a kedves vásárlót a tavaly vett gépe elavu- 
lásával. A megákat felváltották a gigák, 

a 486-ot a Pentium. 

A Mac oldal is hasonlóan fejlődött, a loká- 
lis kulcsszavak a Motorola 68000, 680x0, 
PowerPC 603, 604, valamint a G3 és G4 
volt. A Motorola, majd a fent említett part- 


nerkeringő vége óta az IBM gyártotta 


csipek megahertzben mindig kevesebbet 
tudtak, mint az Intel, az AMD és társai. Ez 
a lassúság nem jelentett azonban tudásbeli 
szintkülönbséget. A processzor teljesítmé- 
nye ugyanis csak része a gép teljesítményé- 
nek, a grafikus kártya, az alaplap sebessége, 
a perifériák kiszolgálási ideje mind-mind 
rontja, javítja, alakítja a gép tudását. A füg- 
getlen és nem független cégek végezte ösz- 
szehasonlító tesztek eredménye, hogy 

a Mac épp annyit tud, mint a legdögösebb 
PC, Wintel - ezért árban is illik a csúcsgé- 
pekkel összevetni, nem a tajvan-kaviccsal. 
(Az összehasonlító tesztek hőskorában 


a-gyártó, aki ismerve 


akadt egy videokárty: 
a közkeletű képernyőnyú: 
beépített egy apró áramkört. Amikor ez az 


sokat, a kártyára 


egység észlelte, hogy tesztelés alatt van, ak- 
kor memóriából szórta a képernyővezér- 


lést, és nem generálta azt, így utcahosszal 
sokat — majd elbukott. Am ki- 
derült, független tesztelőnek lenni jó, szá- 


verte a riv 


mos cég kínál nem részrehajló méréssoro- 
ámára.) 


zat elvégzését jó pénzű megbízók 


s F.A 3 


Mac-rovat ] OpenType alapok Mac-en 


Az IBM kidolgozási technológiájának kö- 
szönhetően a PowerPC G5 egyedülálló, 
64-bites számítási teljesítményt kínál 

a kreatív szakembereknek, miközben na- 
tív környezetben képes futtatni a korábbi 
32-bites alkalmazásokat is. A leggyorsabb 
PowerPC G5 2,5 GHz-es órajel-frekven- 
cián üzemel, és 18 exabájt (18 milliárd- 
szor milliárd bájt) memória virtuális cím- 
zésére képes. A PowerPC G5 processzor- 
architektúra egy teljesen új központi 
magra épült, amely lehetővé teszi a töké- 
letes párhuzamos feldolgozást (215 in- 
flight utasítás számára), illetve a teljesen 
szimmetrikus 
Két külön egység gondoskodik a lebegő- 


multi-processing eljárást. 


pontos műveletek elvégzéséről, és a pro- 
cesszor része az optimalizált Velocity 
Engine technológia is. 

Az IBM a PowerPC G5 processzorokat az 
East Fishkillben (New York állam) 3 milli- 
árd dollárért felépített üzemében állítja 
elő, a legújabb technológiai elvárásoknak 


Almárium Kft. 
Telefon: 474-0300, 
Fax: 474-0309, 


www.almarium.hu 


infoGalmarium.hu 
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megfelelően. A cég elképesztő teljesít- 
ményt és újdonságokat épít bele ebbe 

a processzorba az ultravékony, 130 nano- 
méteres áramkörök segítségével (ez az em- 
beri hajszálnál mintegy 800-szor véko- 
nyabb). A PowerPC belseje 344 méter réz- 
kapcsolatot és 58 millió darab, az IBM 
SOI (silicon-on-insulator) technológiájára 
épülő tranzisztort tartalmaz. 

A PowerPC G5 1 GHz-es sebességgel 
kommunikál a G5 rendszervezérlővel. Ez 
az eszköz, amely a processzor felé akár 8 
GB4s sebességre képes, elég gyors ahhoz, 
hogy egy teljes méretű átlagos mozgóképet 
kevesebb mint egy másodperc alatt megje- 
lenítsen. A 64-bites alkalmazások mellett 

a PowerPC G5 architektúrája képes a 32- 
bites alkalmazások zökkenőmentes futtatá- 
sára is. Az Apple által tervezett G5 rend- 
szervezérlő egyike az iparág leggyorsabb, 
alkalmazás-specifikus integrált áramkörei- 
nek (ASIC). Az optimális rendszer-integrá- 
cióra tervezett G5 rendszervezérlő az ipar- 
ág vezető pont-pont architektúráját nyújt- 


[/ 


APPLEPORT 
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www.appleport.hu 
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Architektúra 

Címezhető memória 
Legnagyobb órajel 

Busz sebessége megosztva 
Egyidejű utasításszám 
Lebegőpontos egység 
Egészszám-egység 
Olvasó/író-egység 

L1 adat cache 

L1 utasítás cache 

L2 cache 

Kötegelt előfeldolgozás vélelmező 
Gyártási technológia 


Lapkaméret 


PowerPC G4 PowerPC G5 
Procinként 1 GHz 
Egy Kettő 
Egy Kettő 
Egy Kettő 
32KB 32KB 
64 KB 
512KB 


Lokális Lokális/globális 


180-nanométer 130-nanométer 


106 mm2 118 mm2 


ja, ezzel biztosítva 
a maximális átviteli 
sebességet az egész 
rendszer számára. 

- Szükségis van erre, 
hiszen a Power Mac 
G5 számos nagy tel- 
jesítményű eszközt 
tartalmaz: 1 GHz-es 
processzorfelület, 
400 MHz-en futó 
128-bites DDR 
SDRAM, 800 MHz- 
es HyperIransport 
felület és AGP 8X 
Pro grafikus felület. 
Az IBM elismert 
innovátor a csip 
iparágban, elsőként 
alkalmazta az ener- 
giaszempontból sok- 
kal hatékonyabb réz- 
huzalozást alumíni- 
um helyett, a gyor- 
sabb silicon-on- 
insulator (SOD) és 
szilikon-germánium 
tranzisztorokat, és 
továbbfejlesztette 
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a csip áramköreinek szigetelési technológi- 
áját is. Az ilyen és hasonló innovációk tet- 
ték az IBM-et az Egyesült Államok vezető 
szabadalomtulajdonosává egymást követő 
10 éven keresztül. 


, Ez a 64-bites erőgép a lelke az új Power 
Mac G5-nek, amely jelenleg a világ leg- 
gyorsabb asztali számítógépe" — dicseke- 
dett Steve Jobs, az Apple elnöke. , Az IBM 
a legfejlettebb processzorokat tervezi és ál- 
lítja elő, és ez csak a kezdete egy hosszú tá- 
vú, gyümölcsöző kapcsolatnak." 


L2 cache 
Az 512K-nyi I.2 cache 64 MB/s gyorsasá- 
gú adat és utasítás felolvasására képes. 


L1 cache 

Az L2 cache-ből 64 GB/s-os sebességgel 
kerülnek át az adatok a közvetlen címzésű 
64k-s L1 cache-be. Az LI cache 32K-nyi 
területére akár nyolc különböző helyről 
egyidejűleg történhet adatfeltöltés. 


Felvétel és dekódolás 

Az LI cache-ből akár 8 utasítást is fel- 
dolgoznak órajelenként. A feldolgozás 
során dekódolják, és gyorsabban végre- 
hajtható részekre, mikroutasításokra 
bontják a parancsokat. A hatékonyság- 
növelés szempontjából fontos, hogy 

a számolási teljesítmény teljesen kihasz- 
nált legyen. Az utasítások a végrehajtó 
mag felé áramlanak, a műveletvégző ré- 
szekhez tartozó nagyszámú operandus 
tároló regiszterek előfeldolgozott tartal- 
mához hasonlóan. 


Csoportba rendezés 

Mielőtt az utasítások a végrehajtó részek- 
hez jutnának, öt csoportba osztódnak szét. 
A PowerPC G5 önálló műveletvégző mag- 
ja húsz csoportot, vagy száz egyedi utasí- 
tást képes kezelni egy időben. A csoport- 
rendezés jelentősen megnöveli a PowerPC 
G5 műveletvégző sebességét, így mind az 
öt csoportból húsz utasítást képes feldol- 
gozni további másik száz mellett — ez 
utóbbiak alatt fetchelésre, dekódolásra 
vagy sorba állításra gondoljunk! 


Sorok 

Miután megtörtént az utasítások 
mikroutasításokra történő dekódolása, és 
csoportba sorolása, az egyes végrehajtó 
egységekre váró mikroutasítások sorokban 


A PowerPC G5 
processzor belülről 


várakoznak a feldolgozásra. Minden végre- 
hajtó egység önálló sorral rendelkezik. 


Jobbított Velocity Engine 

A PowerPC G5-t két független adatfo- 
lyammal, 128-bites regiszterrel látták el 

a hatékonyabb utasítás és adatáramlás biz- 
tosítása érdekében. Ez a végrehajtó egység 
vektorműveletet végez, azaz egy utasítást 
hajt végre sok adaton egyidejűleg, a szak- 
irodalmi rövidítéssel SIMD-processzál. 

A G5 által használt 162 utasítás megegye- 
zik a G4 utasításkészletével, így nincs gond 
a már Velocity Engine-re optimalizált Mac 
OS X alkalmazások feldolgozásával. 


Két lebegőpontos 

műveleti egység 

Két lebegőpontos szám végrehajtó egység 
végzi a tudományos számításoknál leg- 
gyakrabban előforduló matematikai műve- 
leteket. A 32-bites processzorok is képesek 
64-bites műveletek elvégzésére — az utasí- 
tást feldarabolva több menetben hajtják 
végre -, a 64-bites processzor a duplapon- 
tos lebegőszám műveleteket egyetlen óra- 
jel alatt végzi el. Mivel a G5-ben két ilyen 
tudású egység is van, ezért a számítási tel- 
jesítménye is minimum a duplája (ezen 

a téren) az alap 64-bites processzornak. 
Nemcsak a video- és 3D-s grafikai alkal- 
mazások jelentős gyorsulását eredményezi 
ez, hanem a számításigényes kutatási mun- 
kákét is, mint például a genetikai DNS- 
visszafejtések. 


Egész szám műveleti egység 

Az egész szám végrehajtó egység, amely- 
ből a G5-ben szintén kettő található, az 
alapműveletek (összeadás, kivonás, 
shiftelés, logikai műveletek) elvégzésére 
alkalmas. A két egység 32- és 64-bites mű- 
veleteket is képes végrehajtani. 


Olvasás/Tárolás 

Ez az egység gondoskodik arról, hogy az 
L1 cache-ből az adatok a végrehajtó 
vagy műveleti egységek rendelkezésére 
álljanak adott órajelre, illetve az ott vég- 
rehajtott számítás eredménye visszake- 
rüljön az L1 vagy L2 cache-be, vagy 

a RAM-ba. Minden műveleti egységhez 
32 regiszter tartozik, a Velocity Engine- 
hez 128-bitesek, a lebegőpontos és 
egész számoshoz pedig 64-bitesek. Ez az 
egység is duplikált a hatékonyság növe- 
lése céljából. 


Állapotregiszter 

Ez a 32-bites regiszter tárolja a lebegő- 
pontos és egész szám egység műveletei 
okozta állapotokat (flageket). Az álla- 
potregiszter vezérli a műveleti egységek 
ciklusait is. 


Kötegelt 

előfeldolgozás vélelmező 

A PowerPC G5 igyekszik kitalálni, mi- 
lyen számítási utasítások következnek 
majd - ahhoz hasonlóan, mint amikor 
más helyett próbálunk befejezni egy 
mondatot. Ha helyesen tippel a procesz- 
szor, akkor nem bizonyul hiábavaló 
munkának előre dolgozása, az általa vélt 
utasítások és adatok feldolgozásra tör- 
tént előkészítése. Ha hibás az előrejel- 
zés, akkor az előfeldolgozott adatokat ki 
kell dobni, így üres hely támad a sorok- 
ban (bubble in the pipeline) — és romlik 
a teljesítmény. A G5 becslésének jósága 
95 százalék körül mozog. 


Utógondozó 

Az utasítások végrehajtását követően az 
Olvasás/ Tárolás egység igénybevételével 
kerülnek vissza az adatok a memóriába, 
csoportonként. 
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Egerek talpon és hanyatt 


DTP-s egerek tesztje 


Vannak dolgaink, amiket állandóan cserélgetünk. Igazából még hoz- 
zá sem szoktunk az amúgy tökéletesen teljesítő és a célnak megfelelő 
változathoz, de máris egy újabb után áhítozunk. 


gy vagyunk az autónkkal, mobiltele- 
fonunkkal, barátnőnkkel (kinek nem 
inge...), vagy például grafikus kár- 
tyánkkal a számítógépünkben. Mindig 
van egy szebb, jobb, gyorsabb, nagyobb, 
amire természetesen , feltétlenül" szüksé- 
günk van. Mindez nagyban köszönhető 
a fogyasztói társadalmunk által felállított, 
a realitástól és a jó ízléstől e: 
szebb eső igényrendszerünknek. 
Ellenben vannak olyan dolgok is, 
amelyek úgy képezik szerves ré- 
szét mindennapjainknak, hogy 
szinte tudatában sem vagyunk 
létezésüknek. Azt gondol- 
nánk, azért van ez így, mert 
nincs is nagy szerepük, 


e mesz- 


sok minden nem múlhat, 
és nem is múlik rajtuk. 
Akkor vagyunk , meglő- 
ve", amikor ezek cserben- 
hagynak, elromlanak, 
esetleg végleg kilépnek az 
életünkből. Ekkor vesszük 
észre, hogy léteznek, illetve 
már csak léteztek. 
Ebbe a csoportba sorolható a mos- 
tani vizsgálódásunk tárgyát képező 
egerek népes tábora. Talán nem fog senki 
leesni a székéről, ha elmondjuk, nem 


a kedves/utálatos rágcsálóról lesz szó, ha- 
nem a számítógéppel dolgozók által hasz- 
nált beviteli eszközök ezen fajtáját tár- 
gyaljuk ki. Vagy legalábbis megnézzük, 
hogy mi az, amit esetleg érdemes tudni 
árl 


vásárlás előtt. 
A mostani tesztünkben szereplő 10 ter- 


méket 5 gyártó bocsátotta rendelkezé- 


sünkre. Mivel a piacon igen sokféle egér 
található, próbáltunk azokra koncentrál- 
ni, amelyeket — véleményünk szerint — 
érdemesebb közelebbről is megvizsgál- 
ni. A kiválasztáshoz megkérdeztünk kol- 
légákat, ismerősöket. A kérdés az volt, 
hogy kinek milyen márka vagy típus jut 
az eszébe. Esetleg azok közül, amelyek- 
kel már találkoztak, melyek azok, ame- 


lyeket a tesztre érdemesnek tartanak. Ez 
persze nem jelenti azt, hogy csak ezekre 
a termékekre érdemes odafigyelni vásár- 
láskor. Tudjuk be annak, hogy nem sike- 
rült eléggé tág körben megkérdezni az 
embereket. A kimaradt gyártóktól elné- 
zést kérünk, de nehéz lenne mindenkit 
sorra venni, illetve az újság terjedelme is 
véges. 

Így alakult, hogy a Microsoft, a Irust és 
a Genius 1-1, az A4Tech 3, a Logitech 
pedig szintén 3 egérrel és 1 trackball-lal 
képviseltette magát. 
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Őszintén be kell vallani, 
számunkra eddig nem so- 
kat jelentett ez a név. Ta- 
lán hallottunk már róla, 
talán nem. Mindeneset- 
re 6 gombbal, valamint 
egy görgővel, és a ma- 
napság már alapkövetel- 
ményként szereplő opti- 
kai érzékelővel pró- 
bálja meggyőzni 
. a lelkes vásárlókat. 
A formatervezése 
hagy maga mögött né- 
mi kívánnivalót, persze 
szögezzük le, hogy ez mindössze 


Az Optical IntelliMouse a Micro- 
soft legegyszerűbb optikai egere. 
Kivételesen rengeteg jó tulajdon- 
sága van. Az alakja mind a jobb-, 
mind a balkezesek számára kor- 
rekt fogást biztosít, és a kissé ér- 
desített felület tapintása is na- 
gyon kellemes, emellett 
megakadályozza, 
hogy az egér 
megcsúsz- 
szon az 
; . izzadó- 
é sabb te- 
nyerű 


felhasz- 
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— 460L Mouse Optíical Office 


a tesztcsapat többségi vélemé- 
nye. Leginkább túlméretezett- 
nek lehetne titulálni, hiszen míg 
lapát kezű kollégánknak a túlsá- 
gosan az egér hátán elhelyezett 
gombok okoztak nehézséget 

a használat során, addig a , nor- 
mális" méretekkel megáldott 
felhasználónak a túl domború, 
más szóval túl magas kialakítás 
nem volt meggyőző. Elsőre na- 
gyon megtévesztő volt a talán 
kissé felesleges egértartó, mely 
rádiós egerek esetében ugyan 
hasznos, lévén töltőként is funk- 
cionál az egyéb, későbbiekben 


t - MS Intelliíimouse Optical 


nálók kezében. Az egér arányai is 
jól eltaláltak, így az bármilyen 
méretű kézbe jól beleillik. 

A gombok kényelmesen elérhe- 
tőek, és a görgő is könnyedén 
használható. Alapfelszereltség, 
hogy programozható mind az 

5 gomb. Szintén a jó tulajdonsá- 
gait gyarapítja a 6 megapixeles 
belső jelfeldolgozás, amely az 
egyik legfinomabb, legkönnyebb 
és nem utolsó sorban legponto- 
sabb irányíthatóságot eredmé- 
nyezi. A díszdoboznak éppenség- 
gel nem nevezhető, kellemesen 
opálos (törésálló) műanyagzacskó 


ius — Netscroll optical (PS2) 


Mint az a csomagolásról is kiderült, 
eme versenyzőnk egy igazi hétköz- 
napi egér. Valóban rendkívül köny- 
nyű — mely tulajdonságot a dobo- 
zon is hivalkodóan feltüntettek —, 
amit jóindulattal tudjunk be a for- 
matervezők és mérnökök kivételes 
szaktudásának, valamint a gyártó 
által használt első osztályú, valószí- 
nűleg az űrtechnológiából 
átvett anyaghasználatá- 
nak. Az alapvető 
optikai és digitá- 
lis jelfeldolgo- 


Pr 


gy 


2ó-rendszeren 
kívül — mely 
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már alapfelszereltség minden egér- 
nél — semmi különlegeset nem 
nyújt a termék. Ám ezt ellensúlyo- 
zandó, jól használható, amit egy 
egérnek tudnia kell, azt tudja is. 

A gombok könnyen működnek, 

a görgő kissé túl könnyen mozog, 
ami, véleményünk szerint, pont az 
interneten való böngészés közben 
nem túl jó tulajdonság. Kifejezet- 
ten jobbkezes egér, mely a hü- 
velykujj környékére pozícionált két 
egymás alatti — a csomagolásban 
található gyári szoftverrel progra- 
mozható — gombról derül ki egyér- 
telműen. További fantasztikus ext- 


tárgyalt funkciókon kívül, de 
egy hagyományos kábeles egér 
esetében enyhe kifejezéssel is 
csak , optikai tuning", mivel 
semmilyen funkcióval nem ren- 
delkezik. A korábban említettek 
ellenére még a többnyelvű hasz- 
nálati útmutató, a szoftveresen 
programozható gombok és gör- 
gő, a mellékelten érkező CD 

— mely olyan fantasztikus opció- 
kat tesz lehetővé Microsoft 
Office alkalmazásokhoz, mint 
például a mentés vagy az 
undo/redo - sem tudta az élvo- 
nalba juttatni versenyzőnket. 


egyenesen felüdülés a csomago- 
lástervezőknek és felhasználók- 
nak egyaránt, bár biztos csak egy 
OEM darabot kaptunk tesztelés- 
re. Amúgy ez volt az a darab, 
amely a bevezetőt ihlette és elin- 
dította a gondolatlavinát. Erre 
igaz a leginkább, hogy letisztult 
a formája, a leginkább használha- 
tó arra, amire kitalálták. Mindent 
tud, amit kell, és semmi többet. 
S mivel a sok jó tulajdonságért 
nem kell mélyen a zsebünkbe 
nyúlnunk, a Microsoft terméke 
bátran ajánlható társnak a min- 
dennapi munkánkhoz. 


ra tulajdonság, hogy e két gomb 
kék vagy piros megvilágításban 
pompázhat Ez sem bizonyult túl 
szerencsés megoldásnak, lévén, 
hogy túl közel vannak egymáshoz, 
így gyakran fordul elő, hogy egy- 
szerre mindkét gombot megnyom- 
juk. Ez pedig rövid idő elteltével 
szemsarokrángásig feszítheti egyes 
felhasználók idegrendszerét mint 
nemkívánatos mellékhatás. 

A Genius rágcsálójával legfeljebb 
pénztárcánknak okozunk örömet, 
mi csak egy újabb használható, de 
nem különösebben jó egérrel gaz- 


dagodhatunk. 
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Az A4Tech termékek az ár tekin- 
tetében mindig is elég kellemes 
fekvésűnek számítottak. Így pél- 
dául ez a darab is nagyjából fele- 
annyiba kerül, mint más (neve- 
sebb) gyártók hasonló termékei. 
Természetesen ez is rendelkezik 
optikai szenzorral, amely a precí- 
zebb mozgatás érdekében 800 
CPI-s felbontással figyeli 
az asztalt, illetve azt 
a felületet, amelyen 
mozgatjuk. A két 
görgőt kicsit szokni 
kell ugyan, meg azt 
is, hogy ne az alsó 


Töredelmesen be kell valljuk, 
ez az egér volt az a darab, 
amely a Trust 460L-lel 
egyetemben a végére ma- 
radt a tesztelésnek. Valahogy 
senkinek sem akaródzott fog- 
lalkozni vele. Külsőre senkit 
sem nyűgözött le. Azon- 
nal látjuk rajta, 
hogy valahogy 
nem az iga- 
zi. Itt 

nem 

csak 

a megje- 
lenésre, 


Az RP-680-as személyében egy 
egész komoly darabbal ismerked- 
hetünk meg. A formatervezésben 
enyhén érezhető egy másik gyár- 
tótól átvett megoldás, de ez in- 
kább előnyére válik. Az oldalsó 
részeken használt anyag amolyan 
gumírozott hatású műanyag, saj- 
nos pontosan nem derült ki, 
hogy miből van, vi- 
szont mindenkép- 
pen jótékonyan 
hat az egér 
fogására. 
Talán 

a legjobb 


görgetősávot használjuk erre 

a célra, de mint minden újdonsá- 
got, amelyek amúgy jól használ- 
hatók, ezt is gyorsan elsajátíthat- 
juk. Ez az eszköztár-bővítés sze- 
rintem egészen jó ötlet, és csak 
csodálkozni tudunk, hogy más 
gyártók nem alkalmazzák. Ergo- 
nómiájáról túl sok érdekeset nem 
lehet mondani. A kézbe egészen 
jól belesimul, kellemesen magas 
háta tartja a kézfejet. Ennél a pél- 
dánynál többször előfordult, hogy 
álló helyzetben az egérmutató el- 
kezdett ugrálni, és egészen beher- 
geli magát, meg sem áll addig, 


a dizájnra gondolok, amit az át- 
laghoz képest sem sikerült elta- 
lálni, hanem a részletekre. Ilyen 
például a két extra nyomógomb, 
amelyek mostanában már inkább 
az alapelvárások közé tartoznak. 
Ezeknek olyan helyet, formát és 
méretet találtak ki, ami majdnem 
teljesen feleslegessé teszi az extra 
gombokat, mivel így egészen 
használhatatlanná váltak. Szeren- 
csére mondhatunk azért jót is. 
Ilyesmire példa a 800 CPI-s fel- 
bontás és a 4,8 megapixeles má- 
sodpercenkénti belső jelfeldolgo- 
zás. Mivel ez a termék is a kábel 


tulajdonsága, hogy valóban széles 
skálán mozoghatunk, amikor 
programozható gombokról be- 
k, hiszen nem kevesebb 


szél 
mint 8 ilyen gombbal szerelték 
fel. Ez joggal nevezhető átlagon 
felülinek, noha elhelyezésük, mé- 
retezésük — talán csak mennyisé- 
gükből fakadóan — nem nevezhe- 
tő tökéletesnek. A probléma leg- 
főképpen a görgő mellett, elöl el- 
helyezett kis gomboknál jelent- 
kezik, bár könnyen lehet, hogy 
csak megszokás kérdése. Akinek 


ez még nem lenne elég, az akkor 
fog beleszeretni ebbe az egérbe, 


míg egy picit meg nem mozdítjuk. 
Van még egy negatív tulajdonsá- 
ga: nem anyagában színezett, ha- 
nem festett. Ezáltal rövid idő alatt 
foltokban átüt az ezüstös külsőn 

a szürke műanyag alap. Ezt fel- 
foghatjuk úgy is, hogy a tervezők- 
nek megtetszett a más gyártók ál- 
tal alkalmazott , márvány" mintá- 
zat, és próbáltak valami hasonlót 
kihozni a szűkös keretből. Összes- 
ségében véve, ha hajlandóak va- 
gyunk kompromisszumokra, és 

a pénztárcánkat sem szeretnénk 
túlterhelni, a WOP-35 megfelelő 
választás lehet. 


nélküli egerek közé tartozik, így 
adódik egy kis súlytöbblet, amit 
a 2 darab akkumulátorral magya- 
rázhatunk, amelyből egyébként 
4 darabot mellékelnek a csoma- 
golásban. Hasonlóan a tesztelt 
nagyobbik testvérhez, a rádióje- 
lek vevőegysége töltőként is 
funkcionál. A tapasztaltak alapján 


elmondható, nem egy rossz egér 
ez, de láttunk már jobban sike- 
rülteket is. Az árát figyelembe 
véve viszont azt ajánljuk, hogy 
(egy kicsivel többért) inkább az 
RP-680-at válasszák a márka el- 
kötelezett hívei. 


amikor kipróbálja a hozzávaló 
szoftvert, mivel többféle beállí- 
tást is elmenthetünk. Első hallás- 
ra azt mondhatnánk, hogy , mi- 
nek, hiszen eddig is megvoltam 

e nélkül", de ha valaki nem csak 
Photoshoppal vagy DTP-vel fog- 
lalkozik, hanem mondjuk 3D-s 
programokat is használ, annak 
kifejezetten hasznos tud lenni ez 
a funkció. Mindenképpen szeren- 
csés vétel egy ilyen egér azoknak, 
akiket nem zavar a két elemből 
fakadó — egyébként minden rádi- 
ós egérre egyaránt vonatkozó — 
súlytöbblet. 
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Ez az egér azon csoportba tartozik, 
amit valaki vagy nagyon szeret, vagy 
a hallatára is összerezzen. Vannak 
olyan fanatikusok, akik még FPS já- 
tékokra is képesek használni. Az el- 
ső kérdés, ami joggal vetődhet fel 
bárkiben, hogy 
a Logitech mérnökeit arra az elve- 


mi vezette 


temült gondolatra, hogy egy 
olyan egeret dolgozzanak 
át kábelnélküli techno- 
lógiával, amelynek 


558 
ő 

pont az a lényege, 
hogy nincs útban 


a kábel, minthogy 
folyamatosan egy- 


Kö 
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Cordless TrackMan Wheel 


helyben van az egér. Mindez még 
nem is volna baj — mert negatívum- 
nak azért nem nevezhető —, ha nem 
kerülne másfélszeresébe hagyomá- 
nyos kivitelezésű testvérének. Elő- 
nyére legyen mondva, hogy noha 

a kétméteres hatótávolság tekinté- 
lyes, azért igazán nagy hasznát leg- 
inkább a hosszúkéz indián törzs tag- 
jai vennék fejen állva egy oxigénpa- 
lackkal. A hagyományosan szép de 
annál körülményesebb csomagolás- 
ból elővarázsolva, nem egy, az újab- 
ban megszokott szépségű Logitech 
egeret tartunk a kezünkben, hanem 
a nemrég letűnt dizájn egyik utó- 


rezgését. A jó öreg PC-fehér mű- 
anyag külső és egy leginkább teke- 
golyóra emlékeztető piros alapon 
fekete pöttyös vezérlőgolyó. A for- 
matervezés nem , a leginkább kézre 
álló egér" kategória győztese. Amit 
a tesztcsoport egyöntetűen megfi- 
gyelt, hogy valószínűleg a már fent 
említett rádiós technológiának kö- 
szönhetően, mintha érezhetően las- 
sú lenne az , adatátvitel", és pontat- 
lanabb a használat. Akik megszál- 
lott hívei ennek a technológiának, 
döntsék el, hogy van-e értelme 

a rádiós TrackBallos egérnek, nem 
kevés felárért. 


Ji R MXTW700 Cordless Optical Mouse 


A rendkívül igényes (viszont 


annál nehezebben vi 


ú- 
pakolható) csomagolás 
alatt a Logitech egyik 
csúcskészüléke lapul. Faj- 
súlyos darab, szó szerint. 

A teszt talán legnehezebb 

egere. Azoknak, akik nin- 
csenek hozzászokva, 

elsőre fárasztó lehet 
vele a munka. A cég 

MX-technológiás optikai 

érzékelőjével precíz mun- 
kára képes. Az 510-esben 
megismert rendszer itt is 
tökéletesen működik, és 


most már kábelek nélkül. A speci- 
ális dokkoló állomás USB felüle- 
ten kapcsolódik a számítógéphez, 
de igényel egy külső áramforrást 
is, amellyel a belehelyezett egeret 
tölti. A leírás alapján két méter tá- 
volságban használható a termék. 


Saját tapasztalataink alapján el- 
mondható, ezt kicsivel meg is tud- 
ja haladni a készülék. A szokásos 
gombok és görgő mellé kapjuk a 
Cruise Controll vezérlést is (ez lé- 
nyegében két gomb a görgő alatt 
és felett), amivel a scrollozás mű- 
velete könnyíthető meg. Ergonó- 
miailag szinte tökéletesre tervez- 


ték, kellemes a fogása, nincs törés 
a gomboknál, egy részből áll az 
egér fedele, ami egy különlegesen 
rugalmas anyagnak köszönhető. 
Mint minden , rádiós" egérnél, itt 
is megfigyelhető némi késés, fő- 
leg, ha egy darabig békén hagyjuk 
az egeret. Ez az idő viszont lénye- 
gesen kevesebb, mint a korábban 


bemutatott egereknél. Ha valaki 
játszani akar, akkor ott az 510-es. 
Ha egy divatos, jól használható, 
pontos egeret szeretnénk, és per- 
sze megfelelő vastagságú pénztár- 
cával rendelkezünk, akkor ajánlott 
vétel lehet a 700-as is. 


Ji 8 MXTV900 Bluetooth Optical Mouse 


Ha messziről nézzük, ez az egér 
kísértetiesen hasonlít a 700-asra. 
Nem kell meglepődni, ha ezt 
tapasztaljuk közelebbről is. 
A felület, a gombok ugyan- 
azok, csak a szín változott 
enyhén szürkésre a feketéről. 
A plusz gomb az egér alján ta- 
lálható, ez a connect, 
amely a kapcsolatot 
inicializálja a vevő és 
a rágcsálónk között. A dokkoló- 
egység szintén erősen hasonlít 
a 700-as sorozatéra, ugyanúgy 
külső áramforrást is igényel 
a töltéshez az USB csatlako- 
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záson kívül. Az egyetlen különb- 
ség egy szép nagy kék led az egy- 
ség elején, mert ugye ez már kék- 
fog. A kinézet tehát hasonló, 

a dokkoló viszont mutlifuncionális 
eszköz lett. Nemcsak az egérrel 
képes kommunikálni, hanem bár- 
milyen, Bluetooth szabványt is- 
merő eszközzel. Segítségével 
könnyen összekapcsolhatjuk akár 
a mobiltelefonunkat is a számító- 
géppel, és szinkronizálhatjuk ada- 
tainkat. Tízméteres hatókörrel 
rendelkezik, az egérnek nem kell 
s, rálátnia". Ugyanaz a kényelem, 
ugyanazok a gombok és természe- 


tesen ugyanaz a tömeg jellemzi 
ezt az egeret is. A kis késés itt is 
jelentkezett, de mintha még rövi- 
debb lett volna, mint a rádiós vál- 
tozatnál. Elviekben megpróbál- 
hatnánk más bluetooth-os eszköz- 
zel is párosítani az egeret (PDA), 
ezt sajnos nem tudtuk kipróbálni. 
Akinek van egyéb, kékfogat is 
használó eszköze, és nincs a gépé- 
ben ilyen port vagy csatlakozó, 
megéri elgondolkozni a vásárlá- 
son. Ettől eltekintve nem nyújt 
többet, mint a 700-as, viszont az 
ára jóval magasabb, pedig már az 
előd sem volt olcsó mulatság. 


Ez az egér kifejezetten azoknakké- a szín. A gyártó trükkjének tartjuk, 
hogy egy hibát ejtettek az egér ter- 
vezésekor, és az pont a színe. 


E mögött az állhat, hogy ez sarkall- 


szült, akik már egy kényelmes, de 
még kiválóan használható egérre 
vágynak. Nem tud semmi olyat, 
ami felesleges, de mindent, amit 
muszáj. Ezenkívül egy átlagon felü- 
li, 5,8 megapixeles, magyarán rend- 


ja majd a kedves vásárlókat a drá- 
gább, szebb, viszont nem feltétle- 
nül jobb egér megvásárlására. Mind 
játékokkal szórakozva, mind munka 
közben (különös tekintettel a raj- 
zolásra, ahol elengedhetetlen, hogy 
ne kelljen 4-szer kattintani mire ki- 
jelölünk egy pontot, mert az egér 
egyfolytában elugrál) tökéletes se- 


kívül érzékeny és pontos ege- 
ret tudhat magáénak az, 
aki megvásárol egy 
510-est. A szoká- 
sos egyencsoma- 
golásból előás- 
va egyetlen 
dolog szem- 
betűnő: 


gítőtársnak bizonyul. Az alapfelsze- 


reltségnek s; 
minden vetélytársnál, itt is megta- 


mító gombok, mint 


Összegzés 
Ta 


magasan kiemelkedik a többi közül. E jel- 


lemzi 


Hardver ] Egerek talpon és hanyatt 


MX 510 Performance Optical Mouse 


lálhatók, s éppúgy programozható- 
k. Egy dolgot emelnénk ki a két fő 
gombbal kapcsolatban. Kifejezet- 
ten könnyű lenyomni őket, és 
nem tapasztalható a sok vetély- 
társnál jelentkező , holtjáték", ami 
alatt azt kell érteni, hogy kattintás 
után nem tapad meg az ujjunkon. 
Persze lehet, hogy ez csak szemé- 
lyes tapasztalat. A játékfüggőknek 
külön szoftver teszi lehetővé a tö- 
kéletes beállítást. Eltekintve a kis- 
sé túlzásba vitt dizájntól, egy tö- 
kéletes egér az MX 510, minden 
álónak megfelelő, munká- 


felhaszr 


ra vagy játékra egyaránt. 


nul meg. Véleményünk szerint több tíz- 


álódásaink során tulajdonképpen 


majdnem teljesen csak az érzéseinkre, be- 


nyomásainkra hagyatkozhattunk. A tech- 


nikai specifikációkat végigolvasva, próbál- 
tunk a gyártó által kiemelt , különleges" 


adottságokra is kellő figyelmet fordítni. 
"Több esetben talál ank olyan propa- 
ganda megnyilvánulásokkal, amelyekből az 


aztán kiderült, hogy vég: 


nincs másról szó, mint egy kicsit jobb tech- 


nikáról, sokkal szebben felöltöztetve. 

A tesztfolyamat lezárultával kijelenthet- 
jük, hogy kiugró teljesítménnyel nem 
találkoztunk. Igaz, hogy a legszimpati- 
kusabb és sbé érdekes 
darabok között azért nagy a különbség, 


z esetleg legkevé 


is ezer forintot csak az áldozzon az egeré- 


re, akinek valóban nagy szüksége van 


egy ultraprofi eszközre. Annyit taná- 
csolhatunk, hogy először mindenki 
döntse el magában, mennyit szán az 


gy olyan ter- 


egérre, és utána vál 


méket, amely gyártójának vala- 


mi múltja. Nagyot hibázni manapság 


derült ki, hogy az éppen taglalt termék, de ez leginkább csak az árukban nyilvá- 


VEZESSE DI GITÁLIS NYOMDA 


Roland nagyformátumú nyomtatónkkal 
különféle anyagokra alacsony 
példányszámú plakátok, művészeti 
reprodukciók, padlógrafikák, formariccelt 
matricák is készíthetők, kül- és beltérre 
egyaránt, akár laminálva ill. kasírozva is. 


REACTOR - AHOL A SZAKÉRTELEM SUGÁRZIK 


IEEE PRÓBA (PROOF) 
8 63 


Mindezeket rendkívül rövid határidőre 


KÉNYELMI SZOLGÁLTATÁSOK 


" 24 órás nyitvatartás még hétvégén is 
: ügyfeleinknek egyedi FTP tárhelyet biztosítunk 


és professzionális minőségben tudjuk elkészíteni. 


. saját futárszolgálatunk gondoskodik a biztonságos szállításról 


már nem lehet. 


NÉVJ EGYKÁRTYÁTÓL 
"az ORIASPLAKATIG 


Xerox digitális nyomdagépünkkel kis példányszámú, akár 
példányonként változó adatokkal rendelkező kiadványok, 
"DM anyagok, színes prospektusok, kongresszusi füzetek, 
könyvek, naptárak, perforált jegyek, étlapok gyártását vállaljuk. 
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Hardver ] Kiknek szemeik vannak, 


Fehér Tamás 


Kiknek szemeik vannak, lássák... 


Célkeresztben a monitorok csúcsragadozói 


Végre karmaink közé került egy ízig-vérig DTP-seknek szánt csúcsmo- 
nitor, melyet némely külföldi szaklapok nem emlegetnek másként, 
mint ,,a világ legjobb monitora". Tesztünk során próbáltunk az EIZO- 
mítosz körmére lépni, és fogást találni rajta, kíváncsian várva, mit is 
kap az ember manapság félmillió forintért... 


zon olvasóinknak, akik haszon- 

nal forgatták a DigitArt első 

számait, valószínűleg nem ke- 
rülte el figyelmét a tény, hogy már vol- 
tak teszteléses vizsgálódásaink csúcskate- 
FT monitorok közt. Az EIZO 
ColorEdge CG21 21" valós képátlójú 


góriás 


monitora mégsem illik ezen monitorok 
közé. Pusztán csak azért sem, mert a már 
bemutatott nagyágyúkon túllépve ez 

a monitor hivatalos SWOP tanúsítvány- 
nyal (is) rendelkezik. Hozzá kell tenni, 
hogy ilyesmit eleddig nagyon kevés mo- 


nitor kapott, és az elvárások komolysá- 
gából ítélhetően nem valószínű, hogy 
számuk a jövőben rohamosan gyarapod- 
ni fog. Ez a tanúsítvány nem jelent mást, 
mint hogy az egyik vezető nemzetközi 
nyomdaipari szövetség (www.swop.org) 
kijelenti és írásba adja, hogy a CG21 tö- 


kéletesen (!) alkalmas nyomdai és előké- 
szítési soft-proofolási feladatokhoz. Va- 
gyis színhűsége és minősége olyan, hogy 
megvalósul a régi nagy álom, pontosan 
azt látjuk a monitoron, amit a nyomás- 
ban kapni fogunk. Persze az élet nem 
ennyire egyszerű, mindez csak a megfe- 
lelő szakértelemmel (és megfelelő egyéb 
komponensek megléte esetén) összeállí- 
tott rendszerek esetében van így, de ha 
minden klappol, akkor az EIZO CG21- 
en nem múlik, ő megmutatja a világnak, 
mit jelent ma a DTP és Pre-Press csúcs- 
kategória a monitorok közt. 


Kimért igazolás 

Mindazt, hogy ez így legyen, a beépített 
funkciók, technológiák, valamint a kifino- 
mult gyártás és ellenőrzés együttese adja. 
Így például — szinte a gyártók közül egye- 
dülálló módon -— minden 
egyes CG21-képernyő 
előállításakor az EIZO ki- 
ad a monitor mellé egy 
igazolást, amely bizonyít- 
ja, hogy a gyártás során 

a megfelelő gamma érté- 
keket kimérték, beállítot- 
ták, és hogy az előírt ha- 
tárértékeket a monitor 
megfelelően teljesítette. 
Más szóval ez azt jelenti, 
hogy az általunk megvá- 
sárolt példány megfelelő- 
en beállított, és ezt mé- 
réssel is igazolja a gyártó 
minden esetben. Mind- 
emellett a monitor több 
olyan technológiai bra- 
vúrt is felvonultat, ami 

a TFT (és CRT) monito- 
rok közt kiemelkedővé te- 
szi. Ilyen például az azon- 
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nali bemelegedési idő, ami azt jelenti, 
hogy egy külön vezérlőáramkör gondos- 
kodik arról, hogy a monitor már a bekap- 
csolás pillanatától úgy viselkedjen, mint- 
ha optimális üzemi hőmérsékleten mű- 
ködne órák óta, vagyis az első másodperc- 
től kezdve megfelelő fényerőt, kontrasz- 
tot és színminőséget kapunk. Másik ko- 
moly érv, ami a CG21 mellett szól, 

a hardverből kezelt 10-bites gammatábla. 
Azért fontos ennek lényegét megérteni, 
EIZO többek közt ezzel a 10- 
bites gammapontos: 


mert az 


gal éri el az egye- 


dülállóan jó gradációt é: rke egyen- 


súlyt. Az eljárás lényege, hogy a monitor 


jelfeldolgozó egysége tízbites felbontás 


sal 


kezeli a gammatáblát, miáltal a gamma- 
görbe sokkal finomabban és pontosabban 


állítható, mint a hagyományos TFT mo- 


nitorok esetén. Mindez lehetővé tes: 


a finom árnyalati különbségek és színfu- 


tások komprom 
tését. S ez nemcsak a prospektusok állítá- 


ummentes megjelení- 


sai szerint van így tesztünk során is nyil- 
vánvalóan érezhető volt a technológia je- 
ürkeskálák pon- 


tosak, finomak és valóban szürke árnyala- 


lenléte a képernyőn, a s: 


tokból állóak voltak. Az ilyen gammapon- 
tosság eléréséhez persze nem akármilyen 
elektronikai minőségre van szükség, és 
kevés gyártó engedheti meg magának, 
hogy ilyen jellegű és minőségű technoló- 
giát alkalmazzon (már csak annak jelentős 
árkülönbsége miatt is a szélesebb réteg- 
nek szánt termékekben alkalmazott ve- 
zérléshez képest). A 10-bites gamma le- 
hetőséget ad arra is, hogy a CG21 na- 
gyon-nagyon megközelítse egy analóg 
CRT monitor képminőségét árnyalati 
visszaadás területén, ami azért nagy szó, 
mert a TFT-k esetében szinte tisztán di- 
gitális képalkotásról van szó. 

A kimagasló minőség biztosítására az 
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EIZO a CG sorozatú monitoraiba auto- 
matikus kalibrációt is beépített, mely 

a megfelelő szoftver telepítése és az opci- 
onális hardveres mérőeszköz 
(GretagMacbeth EyeOne műszercsalád) 
csatlakoztatásával lehetővé teszi, hogy 

a monitor tulajdonképpen beállítsa ön- 


magát a felhasználó által megadott fény- 
erő, gamma és fehérpont szerint, és be- 
avatkozás nélkül önműködően elkészítse 


ámári 


az operációs rendszer s; zükséges 


ICC profilokat. A kalibráció során a mo- 
nitort egy USB kábelen keresztül össze 
kell kötni a számítógéppel, e kábelen át 
vezérli a szoftver a monitort a komputer- 
re kötött mérőfej (EyeOne) által adott ér- 
tékek szerint. Számítógépünkről tulaj- 
donképpen csak a paraméterek meghatá 
sa történik, a kalibrációt a monitor 


rozá 
saját magának végzi el az így rákapcsolt 
műszer segítségével. Az elkészült kalibrá- 
ciók a szoftver használatával megőrizhe- 


tők, és bármikor visszaállíthatók. Így ha 
például az egyik percben még 
weboldalakat szerkesztünk 2.2 gammával 
és 6500K fehérponttal, egy szempillantás 


alatt válthatunk át egy másik kalibrált be- 
állításra, például ofszet nyomdai előkészí- 
tési feladatokhoz 5000K-ra, vagy akár 
1.8-as gammára, illetve egyéb már beállí- 
tott értékekre. A monitort nem kell újra- 
kalibrálnunk, az eltárolt beállítások közt 
szabadon válthatunk ide-oda. 


Speciális lehetőség, hogy a kalibrációs 
szoftver (ColorNavigator) segítségével 
finomhangolhatjuk az elkészült kalibráci- 


dell passzol. Rendelhető 
speciális árnyékoló panel 
is a monitorokhoz, mellyel 
az esetleges tükröződő fé- 
nyeket szűrhetjük ki mun- 
kánk során. Vezérlőelemei 
és menürendszere messze- 
menően ésszerű - erről 
mindig is híres volt az 
EIZO. Érdemes például 
csak azt említeni, hogy az 
OSD menü méretezhető, 
illetve ha 90 fokkal elfor- 
gatva használjuk a moni- 
tort, akkor elforgathatjuk 
a menüt is. A beépített 
DVI- és VGA-csatlakozók 
közt gombnyomás: 


al vált- 


hatunk, vagy a monitor 


a beállítás szerinti priori- 


sal automatikusan is 


tá: 


pes választani. A berendezés állvány 
korrekt, könnyen forgatható és állítható, 
st 


mégis stabil, endelhető olyan állvány, 


melyre egymás mellé két CG21-et épít- 
hetünk úgy, hogy csak egytalpnyi helyet 
foglal az asztalon (persze a két monitor 
összege már valóban egy kisebb vagyon). 
Az optimális és natív képfelbontás 

TFT 


monitornál az egyéb felbontások interpo- 


1600x1200 pixel, és mint az 
láltan kerülnek megjelenítésre. 
Válaszra várva 


Itt érkeztünk el a CG21 talán egyetlen 
hibájához, ugyanis a monitor válas 


ideje 


A monitort nem kell újrakalibrálnunk, az 
eltárolt beállítások közt szabadon válthatunk 


ide-oda. 


ókat, és így módunk van arra, hogy pon- 
tos egyezést érjünk el az adott nyomattal, 
korrigálva a nyomás sajátos színtorzulása- 
it, illetve a környezeti fényviszonyok 
okozta eltéréseket is. A szoftverben 
minderre 6 színtartományban 
(RGBCMY) állíthatunk színezeti és telí- 
tettségi korrekciót, vizuálisan segítve ez- 
zel a lehető legjobb színegyezést. 


Szolid elegancia 

Külső megjelenésében a CG21 szolidan 
elegáns, fekete illetve szürke színben kap- 
ható, bár szerintünk a lesötétített digitális 
retusműhelyekbe leginkább a fekete mo- 


0 mil- 
liszekundum válaszidő tulajdonképpen 


a közepes kategóriába tartozik. Az 5 
bőven elégséges a DTP-s és egyéb hason- 
ló jellegű feladatokra, egyedül talán a já- 

tékőrült FPS- 
mondván, hogy ma már van 10 ms válasz- 
idejű TFT is. Tegyük hozzá, hogy azokon 
a munkahelyeken, ahol a CG21 kategóri- 


ajongók húzzák a szájukat, 


ájú berendezéseket üzemeltetik, a legke- 
vésbé sem örülnek, ha a cég legjobb mo- 
nitorán valaki csőbenfutást-falnálforgást 


akar játszani egy virtuális világban, ahe- 
lyett, hogy értékes termelőmunkát végez- 
ne. Érdekes módon a CG21 kistestvére 
a 197-os CG19 már 25 ms frissítéssel mű- 


KAYA 


ködik, és a kontraszt aránya is jobb, 450:1 
-— szemben a CG21 400:1 értékével. 

k a CG21 megjele- 
níthető színterét, ami szinte teljesen meg- 
egyezik a jobb CRT moitorok ábrázolható 


Tesztünk során kimé 


színterével, és lefedi a nyomdai igényeket, 
illetve vizsgáltuk a kalibráció pontosságát. 
Sajnos ezen a területen sem sikerült 

a CG21-be belekötnünk, a mért értékek 
mindig pontosak és precízek voltak (kö- 
szönhetően az automatizált kalibrációnak 
is). Ki lyt fektettünk a finom ár- 
nyalatok ábrázolásának vizsgálatára, és 
összevetettük a CG21 képét más TFT és 
CRT monitorok képével. Minderről tulaj- 
donképpen elegendő lenne írni, hogy 
szubjektív véleményként szinte minden 


n hangsi 


kollég; 
nitor adja az általa valaha is látott legjobb 


zt állapította meg, hogy ez a mo- 


képet, és pár percnyi munka után minden- 
ki fájdalmasan jegyezte meg, hogy még- 
sem lehet akkora túlzás , a világ legjobb 
TFT monitora" cím ebben az esetben. Ez 


alól kivételt jelent az a bajtársunk, akinek 


már volt szerencséje a Barco legújabb 
TFT monitorait tesztelni (erről talán egy 
későbbi DigitArtban megemlékezünk), 

ő csak a világ második legjobb monitora 
címet adná a CG21-nek, de az is tény, 
hogy a Barco Coloris Calibrator egymillió 
forint alatt nem szerezhető be, és azért 
ugye már két CG21-et is kapni. 

A CG21 képe olyannyira pengeéles, színei 
annyira természetesek, hogy tényleg na- 
gyon nehéz belekötni, maximum csak any- 
nyit tudnánk kiemelni, hogy a sötét árnya- 
latok visszaadásában icipicit gyengébb, mint 
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Hardver ] Kiknek szemeik vannak, lássák. 


az a legjobb CRT monitorok esetében ta- 

pasztalható, — de ez sajnos a TFT technoló- 
gia hiányosság: 
az említett SWOP-tanúsítványt). 


a (azért még így is megkapta 


Pénz beszél... 
Kiknek ajánlanánk az EIZO CG21-et? 
Mindazoknak, akik (termés: 


zetesen) anya- 
k 


nek munkájuk folyamán fontos a kima- 


gilag megengedhetik maguknak, és 


gasló minőség és színhűség, legyen szó 


DTP 


s, előkészítési, proofolá 


i ill. retus feladatok megol 
Ideális digitális fotóstúdiókba, DTP mű- 
helyekbe, de briliáns képminőségével ott 


is megállja a helyét a CG21, ahol a szí. 


minőség kevésbé fontos. Így bátran 
ható CAD, GIS vagy 3D-s tervezői mun- 
Az EIZO CG21 ára 

(egyszeri helyszíni kalibrációval nettó 521 


caállomásokhoz i 


ezer Ft a hazai forgalmazónál) talán kissé 
borsosnak tűnhet, de ha a kimagasló mi- 


nőség mellé hoz 
5 (öt!) év (illetve 30000 óra) garanciát vál- 
al a termékre, már elképzelhető, hogy 
sokak számára igen jó befektetésről lehet 
szó, hiszen ez hasonló időtartam, mint 


egy CRT monitor teljes üzemi élettarta- 
ma. A , kistestvér" 197-os CG19 már va- 
lamivel kedvezőbb árú (nettó 409 ezer 


Ft), de még így is a , borsos" kategóriába 
sorolható. Mindezekre jön még a kalibrá- 
ciós hardver ára (a szoftvert a monitor 
alapáron tartalmazza), amennyiben nem 


rendelkezünk valamely támogatott esz- 


közzel, és magunk 
szeretnénk kalibrálni 
(az EIZO saját 
kalibrátora a CXI kö- 
zel 90 ezer mágyar 
forintot kóstál, no 
meg az áfát). 


Másrészről, ha csak azt 


nézzük, hogy a CG21 
áránál drágább G5-ös 
Macintosh számítógé- 
pet fogunk-e öt évig 
használni, máris köny- 
nyen beláthatjuk, hogy 
nem is olyan sok pénz 
ez a világ egyik (máso- 
dik) legjobb TFT mo- 
nitoráért, mely 
(színjhűen és biztosan 
szolgálja igényeinket, 
míg alatta a , vas" akár 
többször is cserélődhet 
öt év alatt. 


Az előítélet-mentesség 
fontossága 
Miután abbahagytuk az EIZO monitor 


át, nehéz szívvel, de lekötöttük 


vizsgál: 
a tesztgépről. Mindezt tettük azért, mert 
volt még hátra két további , versenyzőnk" 


is. Bár féltünk tőle, hogy a látottak 


a tapasztaltak után bármi is jön, már csak 


csalódás lehet. Félretéve aggályainkat, 
elővettük az objektíven látó szemüvegün- 
ket, és — nagy levegőt véve — hozzákezd- 
tünk a további t. 
Elős 
nünk, hogy 


ztekhez. 


ör is az a kérdés vetődött fel ben- 
megkapott két ViewSonic 


monitor k: 


ött mi lehet a különbség. En- 


san kezdtük vizsgálni. Ehhez egy átlagos 
NVIDIA és egy PCI csatolós ATTI csipes 
grafikus kártyát vettünk igénybe. Termé- 
szetesen a többnapos megfigyelés alatt sok- 
szor változtatgattunk a hardverkiépítésen, 
kábelezésen, nehogy a végén kiderüljön, 
hogy egy kevésbé jó kábel döntötte el a két 
monitor közötti , harcot". Ezáltal mindket- 
tőnél kipróbáltuk úgy az analóg, mint digi- 
Ezekből a dolgokból 
szerencsére nem sikerült semmi újat ki- 


tális csatlakoztatás i 


szűrnünk, legalábbis, ami a monitorokat il- 


leti. Egy apró problémánk adódott csak ak- 
kor, amikor az egyik grafikus kártyának 

attuk a két 
al rövid idő után el- 


a két videokimenetére csatlakoz 


monitort. Ezen feláll. 
kezdett a kép csikoz 


ódni, majd kisebb mér- 
tékben , szétesni", és az egész folyamat vé- 
gén a teljes rendszer befagyott. Ebből 


azonnal a ki 


zeresen megterhelt VGA- 


kártya alulhűi e kezdtünk gyanakodni, 


de bármilyen erőfeszítést tettünk a problé- 


ma orvoslására, nem jártunk sikerrel. Ezen 
persze gyorsan túltettünk magunkat, lévén 
hogy most a megjelenítőket vizsgáljuk, és 


erről ugye nem , ők" tehetnek. 


Képben vannak 
A VX2000 esetében a megjelenített kép 
minősége jelen technikai szinthez képest 
kiemelkedően jó. Az élessége természete- 
sen digitális jel vételekor volt a legjobb, 
bár analóg kábellel csatlakoztatva is meg- 


lepően színvonalas képet adott, minimális 
volt az elmosódás. A képernyő 170 fokos 


ögben jól látható, vagy inkább olvasha- 


özépvonalhoz képest nagyjából 10- 
20 fokos eltérésen belül még szinte telje- 
sen ugyanazt a képminőséget adja. Ha en- 


A CG21 képe olyannyira pengeéles, színei annyira 
természetesek, hogy tényleg nagyon nehéz bele- 


kötni. 


nek nem más 


az oka, minthogy a két esz- 
köz a fontosabb paramétereiben szinte 
teljesen megegyezik. Így a natív felbontá- 
sa mindkettőnek 1600x1200 pixel. A lát- 
ható képméretük is ugyanakkora, amely 
20,1 col. Az 
áruk is szinte teljesen ugyanaz. A gyártó 
viszont mégis két különböző sorozatban 


átlósan mérve 51 cm, azaz 


szerepelteti ezeket. 

Éppen ezért, hogy a különbség minél érzé- 
kelhetőbb legyen, a két TFT monitort egy 
gépre kötve, egymás mellett, párhuzamo- 
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nél laposabb szögben esik rá a tekinte- 
tünk, akkor már számolnunk kell azzal, 


hogy nem egészen a helyes színezetű ké- 
pet látjuk. Ez 


hetővé, ha sötétebb tónusú képet nézünk. 


akkor válik erősen érzékel- 


Használat közben, ha előtte ülünk — nagy- 
jából egy helyben — nem zavaró. Nem ak- 
kora mértékű, hogy kínosan ügyelnünk 
kellene arra, hogy pontosan középről, me- 
rőlegesen nézzünk rá. A kijelző válaszideje 
25 milliszekundum, ami manapság már 
jónak éppen nem nevezhető. Nagy fény- 


erővel bír (250 cd/m2) és egész nagy kontrasztaránnyal 
(600:1). Igaz, amikor színkalibráltuk, a kontrasztot majdnem 
teljesen le kellett vennünk, mert különben csúnyán beégett 
képet adott, de még így is közel 150 cd/m2-et mértünk. 

Ezek után a VP2Olb típusjelzésűm teljesen fekete modell elég 
póriasnak tűnhet, ám — testvéréhez hasonlóan - ez is bír min- 
den lényeges funkcióval, csak a végletekig leegyszerűsítve. 
Kezdve a kávázattal, amely mind a négy oldalon egyforma mé- 
retű és alig éri el az egyujjnyi szélességet. Ekkora felülethez il- 
lően természetesen a kezelőszerv gombsora sem lehet túl nagy. 
Ez egy kicsit kellemetlenül is érintett minket. Az amúgy fekete 
alapon fekete gombokat — alig látható (fekete) szimbólumokkal 
— egész közel helyezték el egymás mellé. Ebből többek között 
az adódott, hogy amíg nem végeztünk a szükséges beállítások- 
kal, addig többször , sikerült" menetközben, véletlenül kikap- 
csolni a készüléket. Ennek az lehet a magyarázata, hogy ha 
egyszer túljutunk az állítgatáson, és már , csak" használnunk 
kell a monitort, akkor ne zavarjanak minket holmi éktelenke- 
dő, csillogó nyomógombok. A pontos beazonosítás érdekében 
megtalálható még a káván a típusjelzés, amelyet — a márkanév- 
vel egyetemben - egy egyszerű fehér színnel festettek fel. 

A képernyő, hasonlóan a VX2000-es modellhez, kismértékben 
hátradönthető, és egész kicsit előrebuktatható. Amit viszont 

a másik ViewSonic nem tud, az az emelhető, jobbra-balra for- 
gatható és oldalára dönthető kijelző. Ehhez még társul egy 
olyan funkció is, hogy ha oldalra fordítjuk a képet, mert ked- 
vünk úgy tartja, és a megszokottól eltérően nem fekvő, hanem 
álló munkafelületet szeretnék, akkor az OSD-nk is automati- 
kusan átáll a megfelelő irányba. Aranyos figyelmesség. Ugyan 
nem túl nagy technikai bravúr, viszont a hasonló monitorok 
között nem elterjedt ez a szolgáltatás. Mindezeken túl a lábaza- 
tot leszerelve, akár a falra is akaszthatjuk monitorunkat. Továb- 
bi plusz szolgáltatásként az USB 2.0-s hub említhető, ez 1 be- 
menő (B típusú) és 4 (A típusú) kimenő aljzattal bír. Ezek 
együtt igazán profi külsőt kölcsönöznek a készüléknek. 

A kép minőségét kicsit jobbnak minősítenénk a VX2000-éhez 
képest. Ugyan nem tapasztaltuk a sötét tónusoknál azt a ki- 
sebb kivilágosodást a képernyő széle felé, viszont jelentkezett 
némi színezetbeli eltérés, amely egészen enyhe zöldességet 
adott a képnek. Természetesen erre is jellemző a tiszta, éles 
képalkotás. Bár az egyes pixelek között mintha nagyobb tá- 
volságok (hézagok) lennének, így egy kicsit jobban érzékelhe- 
tő a pixelek rácsszerkezete. Nem úgy, mint a VX2000 eseté- 
ben, amely élessége ellenére is kifejezetten lágy képélményt 
nyújtott. Kontraszt aránya 400:1. Fényereje ennek is 250 
cd/m2, Viszont színkalibráció során ez a készülék könnyedén 
elérte az általunk kívánt 150 cd/m2-es fényerőt, bár nem sok- 
kal nagyobb világosságnál, a fehér részeken már ennek is kez- 
dett túlvezérelt hatású lenni a képe. A látható szöge 176 fok, 
ami hajszállal jobb, mint a másik ViewSonic terméké. A 16 
ms-os válaszideje a kategóriájában egészen jónak számít. Vé- 
gül is az imént felsorolt technikai paraméterekből a másikhoz 
képest egy stabilabb, precízebb képű monitor áll össze. 

A két készülék között hatalmas különbségek nincsenek. Vá- 
sárláskor valóban az alapján kell, hogy döntsünk, hogy egy 
több tekintetben is szépen teljesítő készüléket szeretnénk, 
vagy egy, a célszerűség szempontjai alapján egyszerűsített, 
professzionálisabb megjelenítőt. 
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Trükkök I] Funkciók és parancsok helyes használata Corelben 


Fekete Zoltán 


Funkciók és parancsok 
helyes használata Corelben 


I. rész: Guidelines, vagyis segédvonalak 


Mikor valaki először fekszik neki teljes erővel a Corelnek, nem igazán 
van tisztában az egyes fontos parancsok, funkciók használatával. Ez 
részben annak köszönhető, hogy nagyon összetett a program, 


s egyes funkciók csak bizonyos halmozott műveletek eredményeként 
használhatók. Az alábbiakban néhány ilyen és ehhez hasonló funkciót 
mutatunk be. 


yilvánvalóan az egyik legfonto- 
N sabb funkció az ún. guideline-ok 
használata. Ezek segítséget nyúj- 
tanak a nyomdai felhasználáskor, de a ki- 
sebb , otthoni" dokumentumok elkészíté- 
sénél is hasznosak a pontos pozíciók beál- 
lításánál. 
A guideline-okat kétféleképpen lehet fel- 
vinni a munkaasztalra: az egyik megoldás, 
ha manuálisan, kézzel húzzuk be az asz- 
talra egyszerűen a bal egérgomb nyomva 
tartása mellett az oldalsó, illetve a fenti 
vonalzóról. Ez egyszerű, ugyanakkor 
pontatlan. Hiszen csak , saccperkábé" ala- 
pon helyezzük el őket. Ezt a lehetőséget 
tehát el is vethetjük. 
A másik megoldás, ha a Corel Options 
menüt ((Ctrl]--[J]), azon belül is 
a Document 5 Guidelinest választjuk. Itt 
ezredértékre pontosan megadhatjuk 
a segédvonalak pozícióját. Vertikálisan 


és horizontálisan is. Csak annyit kell 
tennünk, hogy a megfelelő értéket írjuk 
be az üres mezőbe, megnyomjuk az Add 
gombot, és máris az asztalunkon van 

a segédvonal. 


Ha így hagynánk, 
ahogy van, valószínűleg 
a nyomdászok és levilá- 
gítók többsége nyom- 
dafestéket nem tűrő ki- 
rohanásba kezdene la- 
punk láttán. 


Ugyanitt lehetőség van a segédvonalak 
elforgatására is. Ezt szintén kézzel is vé- 
gezhetjük úgy, hogy az asztalunkon a vo- 
nalra kattintva a forgatópontoknál egé- 
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szen egyszerűen elforgatjuk a guideline-t. 
Ha pedig mértani pontossággal kívánjuk 


megadni az elforgatás szögét, vagy a kiin- 
duló és végkoordinátát, akkor ismét be 
kell lépnünk az Options menü Document 
5 Guidelines füléhez, és itt a Guides lehe- 
tőséget kell választanunk. 


A Presets fül 

A Presets fülön találhatók a Corel által 
előre beállított (Corel Presets) hálók, il- 
letve lehetőség van magunknak (User 
defined presets) is definiálni. Az előre be- 
épített lehetőségek között talán a 
Printable area az érdemleges, a többinek 
nagy jelentőséget nem érdemes tulajdoní- 
tani. Érdekes viszont, hogy ezek az alap- 
értelmezett funkciók kizárólag A/4-es ol- 
dalak esetén értelmezhetők. Talán ha na- 
gyobb formátumú nyomtatónk van, le- 
hetséges, hogy ahhoz igazodik. 
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A User defined presets, vagyis a felhasz- 
náló által definiált hálószerkezetek már 
izgalmasabbak. Ez a lehetőség ideális 
például egy újság tördelési alapjának el- 
készítéséhez. Megadhatjuk, mekkora le- 
gyen a margó, hány hasábba legyen tör- 
delve a szöveg stb. Persze karöltve kell 
használnunk ezt az opciót a hagyomá- 
nyos guideline-ok felvételével, mivel 

a Gridek pontos beállítása igencsak szá- 
molás- és memóriaigényes, és jobban já- 
runk, ha a manuális beállítási módszert 
alkalmazzuk. Nem egyszer mondott 
csődöt a PC-nk ennek a funkciónak 

a használatakor. 


Hirdetési újság tördelési alapja 


Vegyünk példának egy egyszerű hirdeté- 


si újságot. Az első lépés természetesen 
az új oldal megnyitása. Helyezzünk el 
rajta guideline-okat úgy, hogy hálót ké- 
pezzünk. Ezt persze nehéz lenne úgy, ha 
egyenként húznánk be őket, ezért csak 
egyet húzzunk be a munkaterületre. Er- 
re kattintsunk duplán, vagy lépjünk be 
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Corel Presets 


One Centimeters Margins Egy centiméteres margót képez minden oldalon. 


Bleed Area . A dokumentum "vágott" terül tét jelzi. Magyarul az oldalak 


fizikai széleit, 


Page Borders Ugyanazt a funkciót látja el mint a Bleed Area 


Printable Area Az asztali nyomtatónk nyomtatási területét jelzi ki. Mindig a 
Corel által alapértelmezettként beállított nyomtató nyomtatási 
területét állítja be. Ha több nyomtatónk van, vagy más nyomta- 
tót helyeztünk üzembe, a Corel Options/Global/Printing/Printer 
Compatibility menüben állíthatjuk be. Később ha Printable Areai 
segédvonalat helyezünk el a dokumentumban, már az új nyom 
tató nyomtatási területét jelzi ki. 


Three Column Newsletter Háromhasábos hírlevél készítését állíthatjuk be. 


Az egész dokumentumunkat 10x10 mm-es terü 
föl. 


Upper Left Grid 10x10 mm-es területeket helyez el a dokumentum bal fölső 


sarkában, 10-10 mm-es margóval a szélektől. 


az Options menübe a fent említett mó- 
don. 208x286 mm-es lesz. Ha megfigyeljük, 


ben. Az így kialakított négyzetháló 


Ha pusztán egy alap tördelési oldalt kívá- 
nunk létrehozni, akkor egy négyzet mére- 
te (hasra ütés alapján) legyen, mondjuk 
40x30 mm. A közt állapítsuk meg 2 mm- 


éppenhogy befér az A/4-es területbe. Ha 
így hagynánk, ahogy van, valószínűleg 

a nyomdászok és levilágítók többsége 
nyomdafestéket nem igazán tűrő kiroha- 
násba kezdene lapunk láttán. Ennek az az 
oka, hogy legalább 5-5, de legfeljebb 


10-10 mm-es rátöltést kell alkalmazni 
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ahhoz, hogy kényelmesen nyomható és 
vágható legyen a lapunk. Vagyis ezt is 
számításba kell vennünk. 
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89 1291 1311 171]1731213 218] ) ] ! ] 


Horizonta: 0 5 135] 37 67 [ 69 9 


Kezdjük tehát a guideline-ok elhelyezésé- 
vel. Először is állítsuk be az oldal méretét 
218x304 mm-esre. Ha valaki utánaszá- 
molt, ez nem igazán stimmel. Ez azért le- 
hetséges, mert a további oldalaknál fejlé- 
cetis be kell illeszteni. Ezt általában 

6 mm magasra szokták állítani (laptól 
függően), ami már látható és olvasható 
méretet jelent. Ha ezt is bekalkuláljuk, ki- 
jön a 304 mm. 

Az első vertikális guideline a 0. mm-nél le- 
gyen. A teljes vertikális és horizontális háló 
koordinátái az alsó boxban találhatók. 
Ezzel készen is vagyunk a szerkesztési 
alappal. Legközelebb a Shape Tool lehe- 
tőségeit fogjuk ismertetni, természetesen 


példákkal illusztrálva. 


111331 163 165 ; 195 / 197 227 229 259 261) 291 1293 299 304 
ELEJEZETEZET ENNE 
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Tamók Ria 


Gondosan 


megválasztott segédek 


Az eszközválasztás fontossága 


Egy-egy összetett feladat részle- 
tekbe menő átgondolása és meg- 
tervezése elősegíti, hogy a meg- 
felelő eszközt tudjuk kiválasztani 
az egyes részfeladatokhoz. Ritka 
az olyan projekt, amikor egy 
program minden eszközzel és le- 
hetőséggel rendelkezik ahhoz, 
hogy hatékonyan oldjuk meg 

a munka elvégzéséhez szükséges 
feladatokat. 


gy projekt végrehajtásával kap- 
E csolatban általában arról mesél- 

nek, hogy az egyes technikai fel- 
adatokat miként oldották meg, milyen 


problémákba ütköztek az elkészítés során. 


Sokszor az idő rövidsége miatt nem esik 
szó a tervezési, előkészítési és tesztelési 
fázisokról. Pedig ugyanolyan fontos rész- 
let a feladat konkretizálása, feldarabolása 
részfeladatokra, valamint a végrehajtást 
megelőző előkészítés. 

A következőkben egy egyszerű feladat lé- 
pésről lépésre történő megvalósítását te- 
kintjük át. Egy internetes oldalhoz kell 

a főoldalt elkészíteni. A képnek teljesen 
grafikusnak és rajzoltnak kell lennie. 

A menüpontok szerepét karakterek jele- 
nítik meg. Rájuk kattintva juthatunk el az 
egyes aloldalakhoz. A figurák egy város 
polgárai. Az épületeknek nincs szerepük, 
csak a karaktereket helyezik egy térbe. 


Lássuk a feladatot 
fejétől a lábáig 

A város megtervezésénél a következő kér- 
désekre kerestem a válaszokat: mennyire 
legyen nyitott, belső térről, vagy kívülről 
látjuk, milyen mértékben legyen , hétköz- 
napi", valamint mennyire legyen a való- 
ságtól elrugaszkodó. A város csak díszlet, 
a fontos elemeket a menüpontokat meg- 
személyesítő figurák jelentik. Vagyis úgy 
kell a kompozíciós eszközöket használni, 
hogy a város a háttérben maradjon, és ne 
vegye át a főszerepet. Az alkotás közben 
legyünk végig tudatában annak, hogy mi 
fontos, és mi csupán kiegészítő részlet. 
Nem szabad engedni a kísértésnek, hogy 
a nekünk tetsző részletekkel többet fog- 
lalkozzunk, míg az unalmasabbakat elha- 
nyagoljuk. 
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A tervezési folyamat része volt, hogy nem 
akartam egyszerre megrajzolni a teljes vá- 
rost. Több évre előre kell gondolkodni, 
így a cég növekedésével együtt terjesz- 
kedhet a város is. A különböző városter- 
vek elkészülésével megszületett a pontos 
elképzelés. A figyelem felkeltése érdeké- 
ben a várost a felhők között lebegő szikla- 
platóra helyeztem, és statikai érzéktől 
mentes mérnököket , költöztettem" a vá- 
rosba. A papírra készült épületrajzokat ol- 
lóval felvágtam, és átrendezve újraillesz- 
tettem a darabokat. Ez a fajta tervezés na- 
gyobb szabadságot és átláthatóságot ad, 
mintha számítógéppel készültek volna az 
épületek, mivel az asztalon szétpakolva 
több helyünk van, mint amit a monitor 
felülete adni tud. Így készült el az a város- 
negyed, melyet először építek fel. 


Felvágott darabokból összeillesztett városterv 


új 


Miután már pontosan tudtam, hogy mit 
szeretnék megvalósítani, ki kellett válasz- 
tani a legmegfelelőbb eszközöket. A város 
ismétlődő mértani formákból áll, a tér ér- 
zékeltetéséhez nélkülözhetetlen a pontos 
perspektivikus tér. Egy 3D-s szoftver elő- 
nye pont ebben rejlik. Segítségével pon- 
tosan létrehozhatjuk az egyszerű elemek- 
ből álló 3D-s teret, a várost. A menüpon- 
tokat megszemélyesítő karaktereket cél- 
szerű egy 2D-s programban megrajzolni, 
majd elhelyezni a városban. A végleges 
képet is a 2D-s programban készítettem 
el, a 3D-s programot csak arra használ- 
tam fel, hogy ún. segédrétegeket hozzak 
létre: a házak perspektivikusan pontos vo- 
nalát, a fényviszonyok hatását a házakon, 
illetve az árnyékok helyét. 


A város lakói 
Mivel a képen a karakterek fontosabb he- 
lyet foglalnak el, mint az épületek, velük 
kell kezdeni. A figurák megtervezésénél 
az első szempontot a kiinduló elképzelés 
adta: a városlakók személyesítik meg az 
egyes menüpontokat. Ez azt jelenti, hogy 
az alak kinézete, mozdulata vagy tárgyai 
utalnak a mögöttes tartalomra. A második 
szempont, hogy azt a hatást szerettem 
volna elérni, mintha az oldal látogatója 
egy valahol létező város utcáján állna. 
Ezért a lakókat hétköznapi élethelyzetek- 
ben kell ábrázolnunk. A menüpontok 
pontos meghatározása után megszülettek 
a városlakók foglalkozásai. 

A menüpontok könnyű megkülönbözte- 
tése érdekében nagyon eltérő karaktere- 


Legyen személyisége a karaktereknek 


ket választottam. A figurák megtervezésé- 
nél figyeljünk a részletekre is, melyek 
egyéniséget kölcsönöznek nekik. Ilyen az 
öv, mely lehet csatos bőr, vagy csomóra 
kötött szövet. A ruhán lévő ismétlődő 
minta, egy gallér, egy hajpánt, egy kilógó 
ingujj. Bármely olyan részlet, ami a töb- 
bieken nem szerepel, a figura egyéniségét 
hangsúlyozza. 

A figurák pixelbeli nagyságát a teljes kép 
mérete határozza meg. A végleges kép 
magassága 690 képpont. Egy figura biz- 
tosan nem fog kitölteni a kép egyharmad 
részénél nagyobb területet. A másfélsze- 
res ráhagyást is számítva a figura maxi- 
mális magassága 345 pixel. Azért, hogy 
legyen helyünk dolgozni, érdemes 500- 
600 pixel magas lapot megnyitni egy 
2D-s programban (pl. Adobe 
Photoshop, Corel Painter, Alias 
Sketchbook). Válasszuk ki azt a figurát, 
amelyik esetében úgy döntöttünk, hogy 
ő lesz a legmagasabb, vagyis a referenci- 
aként szolgáló karakterünk. 

Helyezzük el a vázlatot egy külön rétegen, 
tegyük félig átlátszóvá, majd rajzoljuk át 
egy olyan eszközzel, amellyel a többi ka- 
raktert is elkészítjük. A kontúrok megraj- 
zolásához célszerű ugyanazt az eszközt 
ugyanolyan beállításokkal használni. Ne 
külön készítsük el az egyes figurákat, ha- 
nem kezeljük őket együtt. Így a kép egy- 
séges és rendezett lesz. Egy kép utólagos 
kicsinyítése vagy nagyítása befolyásolja 

a vonalak vastagságát és élességét is. 
Igazítsuk a referenciafiguránkhoz a többi 
karaktert. Például egy női alak általában 
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Válasszunk referenciafigurát 


kisebb, mint egy férfi figura. Ha az egyik 
karakter áll valamin, akkor először a figu- 
ra méretét állítsuk be, utána rajzoljuk alá 
a tárgyat. Az ülő karakter esetében is fi- 
gyeljünk: deréktól felfelé illeszkedni kell 
a referenciafigurához. 

Érdemes nemcsak a formákat, de a színe- 
ketis előre átgondolni, és palettát készí- 
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Készítsünk egy külön rétegre színpalettát 


teni. Most sem szabad elfelejteni, hogy 

a karakterek a kép fő elemei, és a város 

a díszlet szerepét tölti be. Ezt a szí- 
nekben is meg kell valósítani, ami legegy- 


csa 


szerűbben úgy érhető el, hogy kevés színt 
használunk, és ezeket is két csoportra 
osztjuk: figurák és környezet. Hozzunk 
létre egy palettát, vagy 
egy új fájlt, és tegyünk fel színfoltokat. 
Esetünkben a paletta bal oldalán a figurák 
színeit, míg a jobb oldalon az épületek fő 


is nyissunk meg 


színeit találjuk. Ne felejtsük el meghatá- 
rozni a végleges kép fő fényforrásának 
irányát. Ez határozza meg a megvilágított 
és az árnyékban lévő részek helyét. A vá- 
rosunk a fényt felülről és jobbról kapja. 
Miután a kontúrokat megrajzoltuk, a le- 


A figurák kidolgozása 


hetőségekhez képest helyezzük el úgy 
a képeket, hogy mindegyiket lássuk, majd 
határozzuk meg az egyes részek színeit. 
Miután minden karakter megkapta a fő 
színeit, elkezdhetjük külön-külön kidol- 
gozni őket. Érdemes először kitölteni 

a választott szín középtónusával a formát, 
majd az árnyékban levő részekre festeni 
egy sötétebb tónussal, míg a fényben lévő 
részekre egy világosabb tónussal. A nagy 
összefüggő felületeket egészítsük ki 

a részletekkel: rajzoljunk mintát, gombo- 
kat, rojtokat a ruhára, tegyünk akár szala- 
got, karpántot, ékszert a figurákra. Kép- 
zeljük el, hogyan öltözködnénk akkor, ha 
a karakter helyében lennénk. 

Ha elkészültek a figurák, készítsünk hoz- 
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zá alpha csatornát, melyen a figurák kö- 
rüli terület fekete, míg a figurák területét 
fehérrel töltsük ki. Mentsük el őket külön 
állományba, olyan formátumban, ami 
rögzíti az alpha csatornát is (pl. tiff, tga, 
sgi, iff, rla), és az általunk használt 3D-s 
szoftver kezelni tudja. Erre a későbbiek 
során lesz szükségünk, amikor a figurákat 
elhelyezzük a városban. 


Városépítés 
A város elkészítéséhez és a figurák elhe- 
lyezéséhez az Alias Maya 5.0 programját 
használtam. Nyissunk egy új projektet 

a Mayában. Egy lapra tegyük rá a város 
tervét, hogy segítségünkre legyen a mo- 
dellezésnél. Gondolatban bontsuk le egy- 
szerű formákra az épületeket. Modellez- 
zük le a többször ismétlődő referenciaele- 
meket: ablak, háztömb, tető. Mikor új 
épületrészt hozunk létre, a referenciaele- 
met duplikáljuk, majd a másolatot módo- 
sítsuk, ha egyedi vonásokat szeretnénk 
adni. Referenciaelemeket használva elke- 
rülhetjük, hogy az esetleges változtatások 
miatt méretbeli elcsúszások jöhessenek 
létre. Természetesen a referenciaként el- 
mentett elemeket nem módosítjuk, így 
következetesek maradnak a méretek. Ér- 
demes a Channel Boxban lezárni (jobb 
kattintás a megnevezésre, majd a Lock 
Selected pont kiválasztása) a Scale para- 
métereket, hogy véletlenül se tudjuk azo- 
kat megváltoztatni. Egyszerű formákkal 
dolgozzunk, ne modellezzünk aprólékos 
díszítőelemeket, hiszen ezeket majd 

a 2D-s szoftverben hozzárajzoljuk. 


A várost felépítő egyszerű formák 


Az egyes részeket nemcsak úgy tudjuk el- 
különíteni, hogy közös groupba vagy egy 
layerre helyezzük őket, hanem az 
outlinerben is elválaszthatjuk az eleme- 
ket. Válasszuk a Create 2 Empty Group 
menüt, ekkor létrejön egy node, melyet 
átnevezve máris rendezni tudjuk az ele- 
meket. Végül helyezzük el a kamerát, 
aminek nézőpontjából a képet 
lerendereljük. 


A beköltöztetés 

A korábban kimentett figuraképeket he- 
lyezzük el egy-egy lapra. A lapok oldalai- 
nak aránya egyezzen meg a figuraképek 
oldalarányával. Hozzunk létre egy 
lambert anyagot. A Color csatornába kös- 
sük be a képet, a Iransparency csatornába 
pedig a kép alfáját. Rendeljük a laphoz 

a lambert anyagot. A többi figurával is vé- 
gezzük el. Ezáltal a lapon csak a figura fog 
látszódni, a körülötte lévő területen átlát- 
hatunk. Nem fog zavarni a kép háttere. 


Hely ik a karakterek lapjait a: 


Állítsuk be a városhoz a karakterek viszo- 
nyított méretét: a referenciakaraktert te- 
gyük egy olyan ház mellé, melyen ablak 
vagy ajtó van, így könnyen meghatározhat- 
juk a magasságát. Helyezzük el a figurákat 
a városban. Közben folyamatosan ellenőriz- 
zük a látványt a render kameránkon keresz- 
tül. Azáltal, hogy figyeltünk a figurák egy- 
máshoz viszonyított méretarányára, és egy 
3D-s térbe helyeztük őket, megjelennek 

a pontos méretkülönbségek. Máris mélysé- 
get kapott a kép, melyet természetesen az 
épületek rövidülései tovább erősítenek. 


Ellenőrizzük a látványt a render kamerán át 


Rendereljük ki a figurák belyét és mértetét 


jögoutlimer FL-IET 


polySurface12 
polySurfaced 
hazi 


bal epulet 


uj hazak, 


renderhez 
talaj 
place3dT exture1 


REL NELDGGOO 0 € 


spotLight. nap 


hatter 


Elválasztbatjuk az egyes részeket az Outlinerben 


Ahhoz, hogy később a festés során a figu- 
rákat pontosan a beállított helyre tudjuk 
illeszteni, érdemes egy segédréteget 
renderelnünk, ahol csak a figurák szere- 
pelnek egy épületrészlettel. Így majd 

a 2D-s programban az egyes segédrétege- 
ket a megegyező részletek segítségével 
könnyedén egymásra tudjuk illeszteni. 

A 3D-s kép létrehozásához még be kell 
világítani a jelenetet. Mivel a kép csak se- 
gítséget nyújt a végleges festett képhez, 
így nem szükséges túlságosan bonyolult 


Spot Light 
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világítást létrehozni, de az árnyékok és 

a fények jellege nagy könnyebbséget je- 
lenthet a későbbi festésnél. 

A nap fényét egy Spot Light adja, melyet 
a figurák már megfestett fényviszonyai- 
hoz igazítva kell elhelyeznünk. A lámpa 
attribútumai között a raytrace árnyékve- 
tést bekapcsolva a képünkön pontosan 
megjelennek az épületek vetett árnyékai. 
A világítás ugyanakkor még túlságosan 
kontrasztos, túl sok a sötét terület a derí- 
tés hiánya miatt. Mivel csak egyetlen kép 
lerenderelése a célunk, tulajdonképpen 
bármilyen eszközt szabadon felhasználha- 
tunk az elérendő hatás érdekében. A leg- 
egyszerűbb mód az égbolt szórt fényei- 
nek megjelenítésére, ha a képet nem 

a Maya saját renderelőjével készítjük el, 
hanem átváltuk a Mental Rayre (ami szin- 
tén a Maya eszköztárának része), és be- 
kapcsoljuk a Final Gather kapcsolót. 

A Final Gather hatására a Maya a kép 
renderelésekor figyelembe veszi a tár- 
gyat körülvevő teret is, így egy világos 
környezet kivilágosítja a tárgyainkat, 
némileg a valósághoz hasonlóan. A szá- 
molás részletességét illetve lassúságát 

a Final Gather Rays paraméter határoz- 
za meg, ez minél nagyobb, annál szebb 
az eredmény, és annál lassabb a rende- 
relés is. Próbáinkhoz 50-200 közötti ér- 
tékek is elegendők, bár egy állóképhez 
gyakran a végleges renderhez sincs 
szükség magasabb értékekre. 


Final Gather 


Eszközök a világításhoz 
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a kontúrok színét pedig feketére állítani. 
Ha a renderelt körvonalak nem elég ap- 


rólékosak, akkor a Curve Tölerance para- 


Final Gather Rays [250 it ——————— 9 ZNNzezz 4 
méter állításával változtathatunk ezen. 


Min Radius fGO0 
Max Radu folOO0 
j Gather Für ff? 

FinalGGather Falolt Statt fd000—— 
Final Gather Falolf Stop [000 
Final Gather Trace Depth [27 
al Gather Trace Rellecton [8 
salGGather Trace Reítacton [8 


— FinalGatherFie [7 


Detad Level Preset [Automatic v 


0.000 LÉ RReeeReüRWteTk 
Edge Style [Outines 7 


Final Gatber a Render Globalsban 


Ahhoz, hogy a Final Gather hatása iga- 
zán látványos legyen, hozzunk létre egy 
nagy gömböt a város körül 


, amely magá- 
ban foglalja az egész környeztet, és ren- 
deljünk hozzá egy Surface Shader anya- 
got. Ha az anyag színét feketénél világo- 
sabbra vesszük, akkor rendereléskor 

a hatása megjelenik a városunkon, ha- 
sonlóan az igazi égbolthoz. Ha fénye 
túlságosan erős, a város épületeihez ren- 
delt anyag Irradiance Color paraméterét 
sötétítve tudjuk azt módosítani — anél- 
kül, hogy a hátterünk színét kellene 
megváltoztatnunk. 


Selected Focus Help 


n.ablak 1.3] n.ablak 1.35hape ] fookdal. layer . amyag lambert [ 


Az épületek anyaga 


Megkönnyíthetjük későbbi munkánkat 
azzal is, hogy a város körvonalait, kontúr- 
jait is lerendereljük egy külön képként. 


! 


Végezetül hasznos lehet az épületekhez 
és a talajhoz olyan Surface Shader anya- 
got hozzárendelni, amelynek a Color csa- 
tornájába egy checker textúra van beköt- 
ve, és így lerenderelni. Ezáltal könnyedén 
megfesthetjük a talajt, valamint az épüle- 
tekhez a kiegészítő díszeket, miközben 
nem kell attól tartanunk, hogy elrajzol- 
nánk a rövidüléseket. 


Festés, mázolás 

A város végső képét Adobe 
Photoshopban adtam meg. Nyissunk egy 
új állományt a végső képarányokkal. Én 
szeretek másfélszer nagyobb képpel dol- 
gozni, hogy amikor végén visszamérete- 
zem a képet, a részletek jobban összeállja- 
nak a kicsinyítés hatására. Ezt követően 


Az elkészült segédréteg 


Ha átkapcsolunk a Maya Vector render- 
elő használatára, akkor a Render Globals 
ablakban elég csak bekapcsolni az Include 
Edges kapcsolót (és kikapcsolni a Fill 
Objectst), hogy a renderelt képünk kizá- 
rólag az épületek körvonalait mutassa. 
Érdemes a kamera háttérszínét fehérre, 
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A Surface Sbader a 3D-s téren 


Pbotosbopban rakjuk össze a segédrétegeket 


először létrehoztam egy új layer setet, 
amelybe elhelyeztem a Mayából renderelt 
képek rétegeit. Amennyiben egy színes 
háttérre elhelyezve a fényeket és a vonal- 
rajzot Multiply módba kapcsoljuk, máris 
testet öltenek a falak. Tegyük fel a refe- 
rencia-épületrészlettel rendelkező figurák 
képét, amit a Mayából rendereltünk, 
majd nyissuk meg a szereplők eredeti ké- 
peit, hogy méretüket és helyzetüket a re- 
ferenciaképhez igazíthassuk. 

Nyissuk meg a korábban elmentett palet- 
tát, s töltsük ki a falakat és a tetőt néhány 
alapszínnel. Ne használjunk harsogó szí- 
neket, legyen visszafogott, hogy ne rivali- 
záljon a figurákkal. A várost sziklás plató- 
ra helyeztem, ezért a talaja egyenetlen és 
nem egy szabályos felület. A checker ké- 
pet felhasználva rajzoljuk meg a talaj vo- 
nalát. A természetes hatás elérése érdeké- 
ben most nem arra van szükség, hogy 
egyenes vonalakat húzzunk, pont ellenke- 


Kezeljük együtt a háttér elemeit 


zőleg! Laza csuklóval hagyjuk, hogy a vo- 
nal szabadon elhagyhassa a kitűzött 
irányt. Töltsük ki a talajt olyan színnel, 
amely közel áll a falak színéhez, majd 
hozzuk létre az égboltot. Töltsük ki 

a hátteret egy színátmenettel, mely 

a mélységet hivatott érzékeltetni. Ne 
használjunk tiszta fehéret, törjük meg egy 
kis színnel. A nyers fehér vagy fekete 
használattól felkeményedne a kép. A kör- 
nyezeti elemeket (épületek, talaj, égbolt) 
ugyanúgy kezeljük együtt, ahogyan a ka- 
rakterek esetében is tettük. Így a kép egy- 
séges hatást kelt. 

A továbbiakban nincs más hátra, mint- 
hogy elképzeljük a várost. Hogyan él- 
nek, mit használnak fel a díszítéshez. 
Mivel a felhők között sok napfényt kap- 
nak az épületek, biztosan rolókkal védik 
a szobák hűvösségét, és minden bizony- 
nyal virágokat is találunk mindenfelé. 

A sziklás platóból adódóan színes kövek- 
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kel díszítik a házakat. A díszítő kövek 
használata abban is segít minket, hogy 
még jobban érzékeltessük a 3D-s teret. 
A formák kihangsúlyozása érdekében 
a tartóoszlopokra is rajzoljunk vonalakat 
(kövessük a checker vonalait). Miközben 
megfestjük a részleteket, folyamatosan 
tartsuk szem előtt, hogy a városnak nem 
szabad elvonni a figyelmet a figurákról. 
Keveset használjunk az élénk színekből. 
Ahhoz, hogy fény-árnyék hatásokat ér- 
hessünk el, használjuk ugyanannak 

a színnek a sötét-, közép-, és mélytónu- 
sait. Mivel a város felülről és jobbról 
kapja a fényt, a növényzet jobb oldalán 
legyenek világosabb foltok, míg a bal ol- 
dalán és lent sötétebb foltok. 

Valaki úgy szeret dolgozni, hogy amint 
egy részt elkészültnek gondol, a hozzá 
tartozó rétegeket máris egybeolvasztja 
(merge), így kerüli el, hogy túl sok layer 
között kelljen navigálnia. Mások szere- 
tik megtartani az egyes rétegeket, hogy 
azokon bármikor módosításokat végez- 
hessenek. Mikor sok réteggel (layer) 
dolgozunk, nagy segítségünkre van 

a layer set. Így elegendő magát a layer 
setet elnevezni, nem kell minden réteg- 
nek külön nevet adnunk, hogy megtalál- 
hassuk azt a réteget, amelyre festeni 
szeretnénk. Továbbá sok réteg esetében 
eltarthat egy ideig, míg a görgetőt hasz- 
nálva megtaláljuk az éppen keresett ré- 
teget. Amenynyiben csukva tartjuk 

a layer setet, helyet is spórolunk. 

(A layer megtalálásában segíthet, ha 

a [CtrI]-t nyomva tartva rákattintunk 

a képen arra a részletre, amelyiknek 

a rétegét keressük, ekkor a layer baron 
rögtön kijelöli a program. Másik megol- 
dás, ha a kép részletére jobb gombbal 
kattintunk. Ekkor egy ablakban megje- 


Dolgozzuk ki az épületek részleteit 
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lenik azoknak a layereknek a neve, ame- 
lyek a kattintási területen találhatók.) 
Fessük meg a talajt. Törjük meg az 
egyszínűséget néhány folttal, az alsó 
részre fessünk kavicsokat, köveket. 

A felső szélnél legyen sötétebb, mintha 
a kiálló plató árnyékot vetne rá. Ezek 
az apró részletek egyensúlyozzák ki 

a képet a figurák és a háttér között. 

A figurák részletessége határozza meg 
a háttér részletezettségét. Ellenkező 
esetben a karakterek , leesnek" a kép- 
ről. A mélység és távolság érzékelteté- 
séhez fessünk felhőket, melyek itt-ott 
érintik a város kiálló részleteit: tornyot, 
lecsüngő virágot. 

A karakterek árnyékát úgy tudjuk létre- 
hozni, hogy duplikáljuk a figura réte- 
gét, majd ezt kitöltjük egy sötétbarna 
színnel (a talajnak barnás színei van- 
nak), és Transform/Distort módban 

a fényiránynak megfelelően eltorzítjuk, 
majd Multiply móddal a karakter réte- 
ge alá helyezzük. Az épületek árnyéká- 
nál is hasonlóan járunk el, csak itt 

a Mayából megkapott képet töltjük ki 
sötétbarnával, majd adjuk hozzá 
Multiply móddal a falakhoz. Ha túl 


HW 4 
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erősnek érzékeljük az árnyékokat, ve- 
gyük vissza az Opacity értékét. Termé- 
szetesen, ahol talaj hiányában nem le- 
het vetett árnyék, ott kiradírozzuk. He- 
lyezzünk el fényfoltokat az épületre és 
a talajra, ettől még életszerűbb lesz 

a kép. Egy új rétegre fessünk világos- 
kék foltokat arra a területre, ahol sze- 
rintünk a nap jobban megvilágítja az 
adott részletet. Majd ezt a réteget Soft 
Light móddal tegyük a többi fölé. 
Mentsük el a psd fájlt, majd a Layer 2 
Flatten Image menüvel olvasszuk egy kép- 
be a részleteket. Mentsük el a kívánt for- 
mátumban. Elkészültünk a főoldal képé- 
vel, a többi a programozón múlik. 
Amennyiben a későbbiekben folytatni 
kell a várost, könnyedén megtehetjük, 
mivel az alapelemeket a Mayában már 
létrehoztuk, és a kép stílusát is meghatá- 
roztuk, a színpaletta szintén rendelkezé- 
sünkre áll. A világítás, a renderelés beállí- 
tásával sem kell már foglalkozni, hiszen 
most megtettük mindezt. Igazolódni lát- 
szik az írásunk elején hangoztatott felte- 
vés: az átgondolt tervezés és előkészítés 
meggyorsítja és megkönnyíti a munkafo- 
lyamatokat. 
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Sziklai János 


Flash-mester I. 


A Macromedia Flash animációk készítésének alapjai 


Bizton állíthatjuk, hogy akit kicsit is érdekel az internetes fejlesztés, 
valószínűleg találkozott már a Macromedia Flash programmal, vala- 
mint használatának elsajátítását segítő oktatóanyaggal, ha máshol 


nem, hát e magazin korábbi számainak lapja 


A következőkben 


a Flash programmal végzett munka alapjait kívánjuk lefektetni, az 
alapfogalmakat és a hatékony animációkészítés alapköveit. 


apjainkra a Flash fogalma nem 
RI pusztán egy program nevét je- 

lenti, hanem egy kitűnő meg- 
oldást, amelyet az internetes honlapok 
és hálózati rendszerek fejlesztői elősze- 
retettel alkalmaznak munkájuk során. 
Az elmúlt néhány év alatt dinamikusan 
nőtt a látványos reklámbannerek, az in- 
teraktivitással és multimédiás elemek- 
kel felvértezett internetes weboldalak 
száma. Ezzel párhuzamosan a felhasz- 
nálói igényeknek egyre inkább megfe- 
lelő Flash programverziók kerültek pi- 
acra. 
A Macromedia cég által folyamatosan 
fejlesztett Flash voltaképpen egy szer- 
kesztőprogram, amelynek segítségével 
Flash-tartalmat készíthetünk. A Flash 
dokumentum, amely az általunk össze- 
állított, szerkeszthető forrásállomány, 
a publikálási folyamat során kerül for- 
dításra, a keletkező tömörített állo- 
mányt a Macromedia Flash Player 
program, vagy az internetes böngésző- 
programokat kiegészítő illesztő segítsé- 
gével tudjuk megtekinteni. A forrásállo- 
mány a .fla kiterjesztést, a lefordított 
állomány pedig a .swf kiterjesztést vise- 
li. Ez utóbbi állomány az, amelyet hon- 
lapunk építőelemeként felhasználha- 
tunk. A Flash segítségével interaktív 
elemeket is tartalmazó, vektoros animá- 
ciókat készíthetünk. Első lépésként te- 
kintsük meg, mit érthetünk vektoros 
grafika és vektor alapú animáció alatt. 


Pixelek és vektorok 

A számítógép képernyőjén megjelenő ké- 
peket sorokba és oszlopokba rendezett 
képpontok, más néven pixelek alkotják. 
A sorok és oszlopok száma adja meg 

a képernyő felbontását, egy képpont által 
felvehető színek tartománya pedig a kép- 
ernyő színmélységét. A mai képernyőkön 
a pixelek színe a három alapszín, a vörös, 
a zöld illetve a kék különböző intenzitású 
keverésével áll elő. 

A digitális kamerával készített vagy lapol- 
vasó segítségével felvitt digitális képek 

a számítógép képernyőjén pixelenként je- 
lennek meg. A képek eltárolásakor az ösz- 
szes képpont színértékét rögzítenünk kell. 
A fotó vagy festmény jellegű képeket pi- 
xeles vagy bittérképes képnek nevezzük. 
Eltárolásukra számos fájlformátum léte- 
zik, amelyek segítségével hatékonyan tö- 
möríthetők a világhálóra szánt képek. 

A vonalakból, ívekből és kitöltött sík- 
idomokbál álló képek esetén szükségtelen 
eltárolni a képernyőn megjelenített ösz- 
szes képpont színértékét, hiszen az ilyen 
jellegű rajzok elemei többnyire egyszerű 
képlettel leírhatók. Egy körvonal leírásá- 
hoz például elegendő a kör középpontjá- 
nak koordinátáit, a kör képpontokban 
mért sugarát, illetve a körvonal színét 
megadnunk, felesleges a képernyőn 

a körvonalat alkotó, esetenként több száz 
pixel helyét és színét eltárolnunk. A mű- 
szaki paraméterekkel leírható képeket 
vektoros képnek nevezzük. Ezek jellegük- 
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Milyen lehetőségeket kínál számunk- 
ra a Flash? 


u Vektoros és pixeles tartalmat ötvö- 
ző animációk 

mu Aláfestő zene és hanghatások 

u Multimédiás vezérlőelemek, gom- 
bok 

u Interaktivitás 

u Objektumorientált felépítés 

m Programozási lehetőség az 
ActionScript nyelv segítségével 

u Adatkapcsolat külső 
forrásokkal 

u Kommunikációs lehetőségek, XML- 
támogatás 


rA Flash segítségével in- 
teraktív elemeket is tar- 
talmazó, vektoros ani- 
mációkat készíthetün 


Vektoros képelem megrajzolása, és nézetének felna- 


gyítása az ívek finomságának ellenőrzésére 


ből adódóan nagyon kis fájlméretet igé- 
nyelnek, s eltárolásukra szintén számos 
fájlformátum létezik. A vektoros képeknél 
a kis méret mellett további előny, hogy 

a minőség romlása nélkül kicsinyíthetők 
és nagyíthatók. Nagyításkor a kis részle- 
tek szépen megmaradnak, míg raszteres 
képek esetében ugyanez a változtatás mi- 
nőségromláshoz vezet. 


Vektor alapú animáció 

Ahhoz, hogy megérthessük a vektoros 
animáció fogalmát, kicsit mélyebbre kell 
ásnunk a klasszikus értelemben vett ani- 
máció témájában. Rajzfilmek készítésekor 
a grafikusok külön rajzolják meg a hátte- 
reket, az előtérben elhelyezett álló tár- 
gyakat, valamint a mozgó — sétáló, szala- 
dó, beszélő stb. — figurákat. Ezeket a kü- 


lönböző képelemeket különálló, átlátszó 
fóliákon festik meg, így egymástól füg- 
getlenül mozgathatók, forgathatók, jele- 
níthetők meg, vagy tűntethetők el. Egy 
mesefigura mozdulatait, arckifejezését 
képkockánként meg kell rajzolnia az 
animátornak. Az ilyen jellegű változáso- 
kat nevezzük klasszikus értelemben ani- 
mációnak. Ezzel ellentétben adott képe- 
lem, például egy labda elmozdítása tulaj- 
donképpen nem jár sok munkával, hiszen 
az állóképként megrajzolt labdát egy szin- 
tén állóképként megrajzolt háttér előtt 
mozdítjuk el, és ezt a mozgást rög- 
zítjük a film képkockáin. 

A Flash segítségével természetesen 
a korábban említett képkockán- 
ként megrajzolt animációkat is ké- 
szíthetünk, de igazi erőssége az 
utóbbi, úgynevezett vektoros vagy 
átmenetes animációkban rejlik. Az 
elmozdítást, az elforgatás és né- 
hány további műveletet könnye- 
dén leírhatunk matematikai eszkö- 
zökkel, így ezek eltárolása szintén 
kis fájlméretet eredményez. Ani- 
mációk készítése előtt azonban to- 


A Flasb 
eszköztára 


vábbi előismeretekre lesz szükségünk, így 
először ismerkedjünk meg a vektoros 
képelemek elrendezésének lehetőségeivel. 


Csoportosítás és rendezés 
Mielőtt hozzáfoghatnánk első animációnk 
elkészítéséhez, a szereplőket és a kelléke- 
ket kell meghatároznunk. Jelen cikk kere- 
tein belül nem nyílik lehetőségünk arra, 
hogy mélyrehatóan ismertessük a Flash 
kezelőfelületét, így pusztán a számunkra 
szükséges összetevőkről esik szó. Grafikus 
képelemeinket a színpadon készítjük el, 

a későbbiek során itt határozzuk 
majd meg animációinkat is. A Flash 
számos pixeles és vektoros fájlfor- 
mátum importálását is támogatja, de 
természetesen mi magunk is rajzol- 
hatunk az eszköztárban található 
vektoros rajzeszközök segítségével. 
A megrajzolt vektoros képelemek 
alapértelmezésben körvonallal és 
kitöltéssel rendelkező síkidomok. 

A körvonal esetében színt, vastagsá- 
got és mintázatot határozhatunk 
meg, kitöltés esetében pedig színt, 
illetve színátmenetet. A síkidomok 


A körvonallal rendelkező, illetve a körvonallal nem rendelkező, de eltérő ki- 
töltésű képelem a meglévő tartalom vágására, az azonos kitöltéssel rendelkező 
képelem pedig a meglévő tartalom bővítésére basználbató 
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Csoportjaink egymásba ágyazbatók, a bierarcbia 
alján a szerkesztbető grafikus képelemek állnak 


körvonalát vagy kitöltését természetesen 
törölhetjük is. Amennyiben a színpadon 
a síkidomok egyetlen szinten (layer) he- 
lyezkednek el, úgy ha egy síkidomot egy 
másik fölé rajzolunk meg, az újabb tarta- 
lom törölni fogja a korábbi síkidomot, 
vagy annak bizonyos részeit. E lehetősé- 
get természetesen a képelemek összevo- 
nására, illetve vágására is használhatjuk. 
Az esetek többségében azonban hátrányt 
jelent számunkra az, hogy képelemeink 
ilyen módon befolyásolják egymást. Az 
elkészített grafikus képelemeket többféle- 
képpen is elkülöníthetjük egymástól, az 
egyik ilyen lehetőség a csoportosítás. Ki- 
jelölt alkotásaink egyetlen mozdulattal 
csoportba rendezhetők, a csoportok szer- 
kesztés céljából megnyithatók ugyan, 
azonban az itt végzett munka nem befo- 
lyásolja a színpad többi képelemét. 

A színpadon több csoportot is létrehoz- 
hatunk. Ezek a csoportok meghatározásá- 
nak sorrendjében kerülnek egymás fölé, 
illetve alá. A sorrendet természetesen 
bármikor megváltoztathatjuk. Elkészített 
csoportjainkat újabb csoportban egyesít- 
hetjük, valamint megtehetjük azt is, hogy 


egy szerkesztésre megnyitott csoport gra- 
fikus képelemei között újabb alcsoporto- 
kat határozunk meg. Ezáltal összetett, hi- 
erarchikus képelemeket is készíthetünk. 
A csoportok az első lépést jelentik a Flash 
animációk igazi építőelemei, a szimbólu- 
mok felé, ezekről részletesen cikksoroza- 
tunk következő részében esik majd szó. 
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Sokktechnikák 


Kézzelrajzolt —— Kullsszak mogótt  Mesterfogások 


computers 


1077 Bp., Király u. 69. (az Eötvös utcánál) 
Tel: 413-0450 infogaliencomputers.hu 
Hétfő-Péntek: 10-19, Szombat: 10-14 
www.aliencomputers.hu 


Számítógép konfigurációk : 
1. Ingyenes összeszerelés, tesztelés ! 
2. minőségi alkatrészek 3. garancia: 3 év 
4. mindezt együtt, a legjobb árakon 


Számítógépek munkahelyre, otthonra 
Speciális konfigok video-szerkesztéshez, 
grafikai munkára, játékra; szerver gépek 


Vírusirtás, szerviz (kiszállással is) 


Rendszerek tervezése, építése 
Átalánydíjas rendszer-karbantartás, 
Cégek, intézmények teljes körű 
kiszolgálása (pl. kellékanyagok) 


Néhány konfiguráció-ötlet (friss árak a WEBen) 
Sirius 2 Plus (erős irodai, alap játékgép) 74.800 
(XP 22001, 256 M, 80 GB, DVD, ATI 9200/128, 5.1 hang) 
SIRIUS 3 (felső-közép játékgép, 30) 99.600 
(Gigabyte 7N400L , XP 25004/512, 256 DDR, 80 GB HD, 
DVD, Radcon 9600Pro, 5.1 hang, Deer ház 300W táppal) 
SIRIUS 3 MAX (erős játékgép / AMD) 159.960 
(NF3 lap, Athlon64 2800--, 27256/400 DDR Brand, 120 HD 
CDRW-:DVD, ATI 9800Pro, 5.1 hang, 400W PFC-s táp) 
SIRIUS 3 Ultra (csúcs játék / AMD) 304.960 
(Gigabyte KSNPro, Athlon64 32004, 24512/400 Kingmax, 
160 GB (8 M), 8x DVDERW 2 layer, X800Pro 256 DDR3, 
Audigy2ZS, Chieftec torony 360W, Logitech Cordless Opt.) 
ALPHA Centauri Ultra (csúcs / Intel) 306.800 
(Id. Sirius 3 Ultra, de Gigabyte 8IK1100, P4 3.2G Prescott ) 
Speciális konfigurációk (igényes ház, optikai egér): 
CAD gép (Open GL-re optimalizált) 179.960 
(Gigabyte SIK1100, P4 2.8 Prescott, 21512/400 Kingmax, 
GeF 5900XT, 120 GB HD, CDRWi-DVD, Coolink 350W) 
Alap video-digitalizáló, grafikus gép 153.760 
(Gigabyte 8IPE1000G, P4 2.4 / ! MB, 2"256/400 Kingmax, 
ATI 9200/128ViI Vo, 160 GB, DVD£RW, Coolink 350W) 
Video-szerkesztő, -vágó konfiguráció 273.560 
(Gigabyte 8IK1100, P4 3.0 GHz Prescott, Zalman hűtő, 
DVD-RW, 21512/400 Kingmax, ATI 9600/128, SB Audigy 
2"160 GB HD, Pinnacte Studio DV/AV-- Studio 9 sw) 
Természetesen bármilyen konfigurációt megépítünk ! 
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Létrejön-e a Mátrix? 
Sokktechnikák 


DTP-s egerek 
tesztje 


CD melléklettel 


A webdesign jövője 


SZÍNES DIGITÁLIS NYOMTATÁS, 
MÁSOLÁS A3- méretig, max. 260 g-ig 
NÁLUNK A LEGOLCSÓBB 


148 Ft/A4, 100 oldaltól 116 Ft 
PROSPEKTUSOK, SZÓRÓANYAGOK stb. 
nyomtatásánál, viszonteladóknak, 
rendszeres megrendelőknek 
további mennyiségi kedvezmények 


(nettó árak, 100g-os Canon High Grade papír, szerkesztés nélkül) 
Raktárról, vagy néhány napos rendelésre : 


ACER, LG, Samsung, Hyundai, Sony TFT-k 
színes lézernyomtatók már 93.960-tól ! 
Digitális kamerák (profi is), DV kamkorderek 
Notebook-ok (az olcsótól az erőművekig) 
Nagy teljesítményű FF és színes lézernyomtatók 
Fénymásolók, multifunkciós készülékek, faxok 
Videoprojektorok (házi-mozi és profi célra is) 
Speciális alkatrészeket is beszerzünk 


Nincs az árlistánkon? Kérjen ajánlatot ! 


1 JÚLIUS 1-TŐL MINDENKI 
Sulinet . ) VÁSÁROLHAT SULINETBEN 


Tetszőleges konfigok sulinetes alkatrészekkel 


Néhány akció: (aug.2-i árak, aktuálisak a WEB-en) 
HIS Radeon X800Pro 85.960 ATI 9800Pro 42.600 
BenO 17" TFT 450:1, 16 ms, 3 év gar. 76.960 
SecureDigital 128: 4.480, 256: 8.200, 512: 14.800 
CompactFlash 256: 7.360, 512: 13.200 IG: 25.960 
PenDrive 256M: 8.320, 512M: 13.320 1G: 26.800 
LG CD író 4.960, Logitech WEBcam--miki 6.960 
Logitech MX700 11.960. Microsoft opt.egér 2.800 
Samsung HD (3 év gar) 120 8M 19.400, 160 20.640 
P4 Prescott IMB 2.8 GHz 33.600, 3.0 GHz 39. 960 
Asus AT7V8X-X 10.640 A7N8X-E Deluxe 18.600 
8x DVD-írók AKCIÓJA !! NEC 2500 13.960 
NEC 2510 (2 layer!) 15.960 LG 4082B 14.360 
MP3 playertFM rádió 128 M 14.400, 256 M 19.600 
SAMSUNG termékek AKCIÓS áron !!! 
Kingston, Kingmax, Corsair tuning memóriák 
csúcs házak; Coolink, Chieftec, Enermax tápok 


GIGABYTE 


TECHNOLOGY 


Csúcsminőség, 3 év garancia !!! 
Üzletünk kiemelt márkabolt, a legjobb árakkal, 
választékkal (hálózati eszközök is !), akciókkal 
ADSL, kábel routerek: BR401 8.400,Wirclcss B46B 13.200 
Wireless B49G 54 MBps 20.400, OEM P4 alaplap 8.960 
Nettő árak. A változatás jogát fenntartjuk, de nem élünk vissza vele :) 


Főszerkesztő: Fülöp Viktor 
vfulopáidg.hu 

Szerkesztő: Csontos Péter 
pcsontosAidg.hu 


Lázárfalvi Tamás 
infogdcolormanagement.hu 
Bíró Dániel 

dbirogidg.hu 

Palotai Árpád 
apalotaigidg.hu 

Lengyel Andrea 
landreaGidg.hu 

Horváth Péter Junior 


Szakmai szerkesztő: 


Tördelőszerkesztők: 


Korrektor: 
Szakmai lektor: 
A magazint a DIgitART és 
a Design21 csapata készíti 


Szerkesztőség címe: 1075 Budapest, 


Madách u. 13-14. A épület 


Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 
Telefon: 577-4300, 
Telefax: 266-4343 
Internet: www.digitarti n.hu 
E-mail cím: infofgddigitart hu 


Hivatalos internetes fórum: www.designforum.hu 
Kiadja: 
IDG Magyarország Lapkiadó Kft. 
Felelős kiadó: 

Bíró István ügyvezető ibiro0idg.bu 

Lapigazgató: 
etvári József jszígetvDidg.bu 

Műszaki vezető: 


Birkus Imre ibirkus€Oidg.bu 


Szerk 
gondoz; 
ZEZázin a 


CD a Digitárt , 
forgalomba tó programokat 


gondo; 


Hirdetésfelvétel: IDG Kereskedelmi Iroda 
Hirdetési igazgató: Poór Ernőné rpoorGidg.hu 
Cím: 1075 Budapest, Madách u. 13-14. A épület 


Postacíi 
Telefon: 
E-mail 


1374 Budapest 5, Pf. 578 
16, tel, 268-4274 
kerirodadidg.hu 
Reklámreferens: Novák Magdolna novakmagdididg.hu 
A hirdetéseket a Kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, de tartalmukért nem vállalhat felelősséget. 


Marketing: Telek Zoltán ztelekGdidg.hu 


Terjesztés és ügyfélszolgálat: 
1075 Budapest, Madách u. 13-14. A épület 
: 1374 Budapest 5, Pf. 578 
ix: 368-4274 


Terjeszti a Hírker Rt., a 
megvásárolható a 
mok ára 1996 


A lap régebbi számai megvásárolhatók 

rfélszolgálatunkon. 

esen hibás CD-t postán jutassa el 
olgálatunkra! 


A Digitárt az IDG Communications (USA) céghez, a 
vobb számítástechnika lapkiadójához 

z IDG Communications több mint 260 
jelentet meg 68 országban. A kiadó 


TOCACAnÁÚNÉtSAT tagvállalatai valamennyien 

hozzájárulnak az IDG hírszolgálatához, amely on-line 

módon, naponta szolgáltatja a nemzetközi 
számítástechnikai híreket. 


legye élettelivé 
digitális festményeit! 


A Matrox grafikus kártyái 


Digitális munkái minősége éppen annyira jó, mint a grafikus kártyája, amely azokat 
megjeleníti. A Matrox tesztgyőztes Parhelia", Millenium P650 és Millenium P750 kártyái 
a lehető legjobb minőségű képet és a legélénkebb színeket nyújtják akár standard VGA, 
akár digitális síkképernyős megjelenítőn. Fejlett többmonitoros technológiánk segítségé- 


vel hosszú munkaórákat takaríthat meg, kihozhatja magából a legnagyobb teljesít- 


ményt és megkapja azt a szabadságot, ami az örömteli, hatékony és eredményes 


alkotáshoz szükséges. 


Matrox Millenium P sorozat 
gs A Matrox grafikus kártyáiról, a digitális képfeldolgozásról és a grafikai munkákról 


részletesebb információt a www.matrox.com/mga oldalon talál. 


Matrox Electronic Systems GmbH 
InselkammerstraBe 8 

D-82008 Unterhaching 

Germany 

Tel: 449 (0) 89 - 62 17 00 

Email: Info-CentralEuropematrox.com 


Ag ASTOSgs ő 
Baez malroxk 


wwwi.ramiris.hu 


atalos disztribűtos Wwww.matrox.com/mga 
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